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Liebe Lotelis! 



Pijnktlich zu Ferienbeginn prdsen- 
tieren wir euch voller Stolz eine 
neue, 28 Seiten starke Ausgabe von 
Lotek64. Neben Beitrdgen der nun 
bereits bewdhrten Redaktion gibt es 
das Debut von Nico Muller (Seite 
26), aufierdem konnten wir mit Lutz 
Goerke und Simon Quernborst zwei 
Autoren gewinnen, die Leserinnen 
und Lesern unserer Zeitschrift be- 
stimmt in positiver Erinnerung sind. 

Bereits seit Idngerem war eine Neu- 
auflage des Musikscbwerpunktes der 
Ausgabe #08 geplant. Musik ist fijr 
Lotek64 immer ein Tbema, docb 
diesmal gibt es mit Beitrdgen Uber 
die Roland-LAPCl-Karte, den CD- 
Tipps sowie dem Interview mit dem 
scbwedischen Musiker Psilodump 
eine etwas geballtere Ladung. 

Mit „Retro Treasures" und „Gottes 
vergessene Kinder" gibt es zwei 
neue Kolumnen, die in Zukunft 
(mehr oder weniger) regelmdl3ig 
erscheinen sollen. Beitrdge zum Atari 
ST und zur Handbeld-Konsole Neo 
Geo Pocket Color ricbten den Blick 
auf zwei Computer, die in unserem 
oft C64-lastigen Magazin unterre- 
prdsentiert sind. Die News-Sektion 



von Tim Schurmonn wurde iiberar- 
beitet und prdsentiert sicb nun viel 
iibersichtlicher. 

Probleme gibt es hingegen mit dem 
Internetouftritt von Lotek64. Unse- 
re Seite — www.lotek64.com — ist 
nocb immer nicht erreichbar. Frij- 
her oder spdter kommen wir aber 
wieder, bitte versucht es einfacb von 
Zeit zu Zeit wieder. Die PDFs kdn- 
nen aber jederzeit von einer der 
Mirror-Seiten heruntergeladen wer- 
den: 

hllp://www. c64-mags. de 
hllp://www. media2000-berlin. de 
http://www. ttecx. de 

Wir hoffen, dass wir ein abwech- 
lungsreiches und interessontes Heft 
zusammengestellt haben, und wun- 
schen euch einen schdnen und er- 
holsamen Sommer! 

LordLofek 
fiJr die Lofek64-Redaktion 

Last but not least: Unser Besonde- 
rer Dank gilt Thomas Dorn, der freund- 
licherweise den Druck der erstmals 
farbigen Titelseite ubernommen hot. 



Das Lotek64-Abo 



Lotek64 ist grundsdtzlich kostenlos. 
Da die Portokosten aber sehr teuer 
sind, muss jeder Leser / jede Leserin 
selber dafijr aufkommen. 

1. Portokosten 

[a.] Abes in Osterreich: Die Porto- 
kosten fUr eine Ausgabe betragen 1 Euro 
(Versand als Brief, 50 bis 100 g). 
Seltsamerweise kostet es geringfUgig 
weniger, ein Heft ins Ausland zu versen- 
den. Ein Jahresabo kostet also 4 Euro. 

[b.] Abos auf5erhalb Osterreichs: 

Der genaue Preis dndert sich jedesmal 
geringfugig, da er im Tarifmodell der 
dsterreichischen Post aus einer Kombi- 
nation aus Stuckzahl und Gewicht be- 
rechnet wird (angefangene ganze 1000 
Gramm sind immer komplett zu bezah- 
len). Realistisch sind erfahrungsgemdfi 
zwischen 90 Cent und 1 Euro pro Heft. 
FiJr ein Jahresabo empfehle ich also die 



Uberweisung von 4 Euro, iiberschussige 
Cents werden natiirlich gutgeschrieben. 

Die Mitte 2002 eingefiihrten neuen Post- 
tarife haben auch Konsequenzen fur die 
„Schnorrer-Abos". Es werden nur noch 
so viele Hefte gratis verschickt, bis ein 
Kilogramm voll ist. Das konnen zwischen 
null und vierzehn Hefte sein. 

2. ijberweisungen 
aus dem EU-Ausland 

Da es innerhalb der EU (egal, ob Euro- 
zone oder nicht) keine Uberweisungs- 
gebiihren mehr gibt (Stichwort „Binnen- 
uberweisung), ist es nicht mehr notig, 
das Geld in einem Kuvert zu versenden 
oder auf ein deutsches Konto zu iiber- 
weisen. Den Versand von Bargeld in ei- 
nem Brief schlage ich nur Abonnent/ 
inn/en aus Nicht-EU-Ldndern vor. 
Die Bankverbindung fiJr Lotek64: 



L0TEKe4-Bankverbindung 



Internationale Bankverbindung (IBAN): AT58 1200 0766 2110 8400 
BIC (SWIFT): BKAUATWW, Kontoinbaber: Georg Fucbs 

Innerbalb Osterreichs: Konto 76621108400, BLZ 12000 

Als Verwendungszweck bitte „Lotek64-Abo Vorname Nachname" oder 
Abniicbes angeben, max. 35 Zeichen! 

Wer ein Abo bestelh und eine Portospende iiberweist, muss uns naturlich trotzdem 
per E-Mail oder auf dem Postweg verstdndigen und die Adresse bekannt geben! 



Hier die Regein fiir das Lotek64-Abo in KiJrze: 

A. PORTOSPENDE- Wer sich an den Portokosten beteiligt- 1 Euro pro 
Ausgabe - bekommt Lotek64 garantiert zugeschickt. 

B. KEINE SPENDE („Schnorrer- 
Abo")-Wernichtsbe- 
zahlt, bekommt 
Lotek64 nur, „so- 
lange das Geld 
reicht". 
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„Ein Dach uber dem Kopf..." 

Interview nit den Musiker Psilodunp 



Psilodump ist ein schwedischer Musiker, der neben elektronischen 
Kidngen gerne auch echte Instrumente einsetzt und damit fiir die 
Elektronik-Szene ungewohnliche Akzente setzt. Lotek64 unterhielt 
sich mit ihm iiber musikalische Schubladen, Konzentrationsschwie- 
rigkeiten, Albert Hofmann und vieles mehr. Seine Musik findet man 
unter http://www.x-dump.com. 



Lotek64:Sag uns etwas ijber die Per- 
son hinter der Musik. Was halt dich in 
Gang, wenn du nicht gerade Musik 
maclist? Beschreib dich einfach selbst. 

Psilodump: Ich bin ein ziemlich viel- 
seitiger Mensch. Das merkt man aber 
nicht gleich, weil ich mich immer zu- 
sammenreilJe und nicht zu viel Auf- 
merksamkeit auf mich zu Ziehen ver- 
suche. Das geht so, dass ich die meis- 
ten komplizierten Dinge im Benehmen 
und in dem, was ich sage und tue, 
einfach wegbiigeie. Oft fijhrt das dazu, 
dass die, die meine Denkweise nicht 
kennen, mich fijr bibd oder zumindest 
ein bisschen langsam hahen. Bei an- 
deren Gelegenheiten kann es aber 
auch schon mal vorkommen, dass ich 
ununterbrochen rede, und die Leute 
glauben dann, ich sei extrovertiert, was 
ich definitiv nicht bin. 
Man kann nicht behaupten, dass ich 
sehr zielgerichtet ware. Ich habe eher 
Schwierigkeiten mit dem Konzentrie- 
ren, wodurch ich viele Sachen gar nicht 
erst anfange oder angefangene nicht 
zu Ende kriege. Zum Beispiel Inter- 
view-Fragen beantworten, die mir per 
Email zugeschickt wurden. 
In vielerlei tiinsicht bin ich ijberemp- 
findsam, was mich dazu gebracht hat. 



mir ein poor Schrullen zuzulegen, die 
eigentlich nur mich und andere davor 
bewahren sollen, verletzt zu werden. 
Diese Empfindsamkeit kommt mir aber 
auch sehr zugute. Wenn ich zeichne, 
mache ich das mit unglaublich vielen 
Details, und in meiner Musik gibt es 
immer wieder mal kleine knifflige 
Stellen. Ich widme ganz automotisch 
alien denkbaren Kleinigkeiten meine 
Aufmerksamkeit, selbst wenn sie 
scheinbar gar keinen grolien Einfluss 
auf das Ganze haben. 
Ich liebe Dinge, die nicht gleich auf 
der Hand liegen - Sachen mit doppel- 
ter Bedeutung Ziehen mich einfach an. 
Und ebenso viele Dinge finde ich ul- 
kig. Daher kann man mich leicht un- 
terhalten, und ich babe das Gefiihl, 
dass das viel besser ist, als wenn man 
ijberhaupt nichts lustig findet. 
Ganz typisch ist auch, dass ich nicht 
immer hinter irgendwas Bestimmtem 
her bin. Die meisten Sachen lassen 
mich eher kalt. Richtig pingelig wer- 
de ich aber, wenn es urn Musik geht. 
Die meiste Musik tbrnt mich wenig an, 
aber dann gibt es pibtzlich ein StiJck, 
egal von welchem Genre und aus wel- 
cher Stilrichtung, das mich vollig aus 
dem ttduschen bringt! 




Das Typischste an mir wird wohl sein, 
dass ich ziemlich selbstbezogen bin und 
immer viel zu viel iJber mich selber 
rede. Aul3erdem sind meine Fdhigkei- 
ten, was die iiblichen Gepflogenhei- 
ten angeht, eher schwach ausgebildet. 
Ich kann auch nicht beim Thema blei- 
ben. Mir fdlh immer so viel ein, wenn 
andere was sagen, und dann drifte ich 
geistig leicht ganz woanders bin. . . 
Die dunkle Seite meiner Uberempfind- 
lichkeit wirkt sich so aus, dass ich in 
gewisser Weise manipulierbar bin und 
ziemlich paranoid sein kann, obwohl 
ich daran arbeite, solche unangeneh- 
men Eigenschaften irgendwann aus- 
zublenden. 

Lotek64: Was macht dich paranoi- 
der als den typischen Menschen des 
21. Jahrhunderts? 

Psilodump: Abgesehen davon, doss 
ich unterbewusst davon ausgehe, die 



Welt zu steuern, glaube ich, dass stdn- 
dig Verschwiirungen gegen meine Per- 
son im Gange sind, dass alle gegen 
mich orbeiten. Es ist nur so ein Ge- 
fiihl, und ich weil3 notijrlich, dass das 
irrational ist. 

Lotek64: Ich wurde auf deine Arbeit 
aufmerksom, als das Label Sbitpeoples 
eine deiner Platten herousbrochte. Wie 
bist du mit den Leuten zusommenge- 
kommen? Wie gefallen dir ihre onde- 
ren Veroffentlichungen? 

Psilodump: Ich babe Nullsleep im 
Micromusic.net-Forum getroffen und 
wir wurden sofort Freunde. 2004 be- 
kom ich zufdilig die Gelegenheit, die 
EP Memory Loss herauszubringen. Die 
Einzelheiten weilj ich gar nicht mehr. 
Ich hah bis heute noch nicht alles von 
den Sbitpeoples gehiirt, muss ich zu- 
geben. Aber vielleicht liegt das jo an 
meinen Konzentrationsschwierigkei- 
ten, das ware doch eine halbwegs plau- 
sible Erkldrung dafijr. Ich kann hun- 
dertprozentige Chip-Musik sowieso 
nicht ausstehen. Fur mich ist ein blo- 
tter Stil einfach nicht gut genug. 
Andererseits gehdren Bit Shifter, 
GotoBO und Lo-Bot zu meinen liebsten 
Chip-KiJnstlern, und die haben Sachen 
fur Sbitpeoples gemacht! 

Lotek64: Ich finde. Washed ist eine 
sehr anspruchsvolle Platte, sowohl tech- 
nisch als ouch musikalisch. Was fiir 
ein Equipment verwendest du? 

Psilodump: Der Einleitungssong zum 
Minialbum ist ein Konzertflijgel-Stijck, 
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das eine alte Freundin von mir spielt, 
Karin. Ich hab sie angerufen und ge- 
fragt, ob sie diese Version meines 
„Washed"-StiJcks, auf dem das ganze 
Album basiert, spielen wollte. Es ist 
wirklich auf einem Flijgel gespielt 
worden, in einer Kirche in Kungsdn- 
gen. Ich hob's dort ouf Minidisc auf- 
genommen und zuhause mit meinem 
Computer bearbeitet, damit der Sound 
so gut wie moglich rijberkommt. Zum 
Schluss hab ich noch Gerdusche und 
Fijllkrom reingebaut. 
Im zweiten StiJck, „Pretty Washed", 
spielen Paza und Skruvmejsel die In- 
strumente. Paza eine Mandoline und 
Skruvmejsel die Posaune. Der Drum- 
loop, der fijr beide Stiicke — „Pretty 
Washed" und „Washed" — die Grund- 
lage bildet, enthdh Samples von einer 
richtigen Djembe, und der Rest stommt 
aus meinem Computer. 
Voknoo beruht ebenfoiis komplett auf 
Computertonen, mit Ausnohme der 
Vocals, die tatsdchlich von mir selber 
sind. 

Der Track „Nine" wurde inspiriert von 
meiner eigenen Musik, wie ich sie 
1 999 gemacht hobe, deswegen muss- 
te ich mir dofiir einen von den Synthe- 
sizern leihen, wie ich sie domals gonz 
oft benutzt babe - das war so eine Art 
Zeitreise, nicht nur soundmdiiig, son- 
dern auch, was das Feeling angeht. 
„Dreid" wurde vollstdndig mit meinem 
Computer hergestellt, einschliel3lich 
der Autogerdusche und dem Vogelzwit- 
schern, die ich an einem offenen Fens- 
ter in meinem Zimmer gesampelt hobe. 
Die ijbrigen Stiicke auf dem Miniol- 
bum sind eigentlich Remixes, aber der 
Pi-Bois-Remix ist von mir, Paza und 
Skruvmejsel, wobei fast oiles von uns 
selbst ouf echten Instrumenten ge- 
spielt wurde. Paza spielt elektrische 
und okustische Gitorre, den Boss, die 
Mandoline, die Djembe und Schlog- 
zeug. Skruvmejsel spielt die Posaune 
und ich moch den Rest, meist ouf dem 
Computer. 

Lotek64: Dos Equipment spielt fiJr 
dich also nicht die entscheidende Rolle? 

Psilodump: FiJr mich hot Musikpro- 
duktion ijberhaupt nichts mit Equip- 
ment zu tun. Equipment mag fiJr viele 
sehr nijtzlich sein, ich konn damit 
wenig anfongen. Ich gehe einfcch so 
vor, dass ich meine wie immer georte- 
ten Ideen ougenblicklich, so schnell 
wie moglich, vorzugsweise ouf dem 
technisch einfochsten Weg mit mei- 
nen gewohnten Programmen umset- 
ze. Teure, komplizierte Synthesizer, 
die man progrommieren und konfi- 
gurieren muss, wijrden mich nur un- 
geheuer stdren, die kouf ich erst gar 




nicht. Alles soil so schnell wie moglich 
fertig sein, ohne den Zwong, im 
Vorhinein viel pionen zu mijssen. Ich 
fange einfach etwos ein, das da gera- 
de in diesem Augenblick ist, holte es 
fest, und stelle es in einen Zusommen- 
hang. Und darijber hinaus fohre ich 
vol! darouf ob, Instrumente in Echtzeit 
zu spielen (oulier Schlagzeug), daher 
ist Equipment fiJr mich etwos gonz und 
gar UberfliJssiges. Aulier, ich konn 
was damit samplen. Und wenn etwos 
sich besonders onhdren soil, spiele ich 
eben damit rum, bis es so klingt, wie 
ich das will. 

Lotek64: Auf deiner Homepage er- 
wdhnst du, dass du friiher mit Amiga- 
Computern gearbeitet host. Was mach- 
te den Amiga damols so besonders? Host 
du auch Erfohrungen mit onderen 
„iJberholten" Systemen gesammelt? 

Psilodump: No jo, mein Interesse 
on „Computer-Hausmusik" entstand 
mit dem C64 meines diteren Bruders 
in den BOern - er hatte da einige Mu- 
sikprogromme auf seinen Floppys, 
aber die woren ziemlich kompliziert 
und ich hab sie nicht richtig verston- 
den. Spdter hatte mein Bruder dann 
einen Amiga 500 und er machte eine 
ganze Reihe Stiicke darouf mit einem 
Programm namens Protrocker 1 .0. Der 
Gedonke, dass ein Computer genou so 
klingen und spielen sollte, wie ich ihm 



das eingegeben hatte, war fiJr mich 
ziemlich umwerfend. 
Dann, als ich und Paza endlich den 
A500 erbten, fing ich sofort on, damit 
herumzuexperimentieren. Es entstan- 
den viele winzige Stiicke, die ich alle 
auf VHS-Bdndern aufzeichnete (weil 
unser diterer Bruder uns seine alten 
Disketten nicht geben wollte). 
Jahre spdter, nochdem ich allerhand 
ZusotzousriJstung fiir den Amiga 500 
zusammen hatte, arbeitete ich ein bis- 
schen, damit das Geld reichte, mir ei- 
nen Amiga 1200/030/50MHz zu 
kaufen — und kom so an MIDI und 
diese Sochen. 1 999 schlielilich trat ich 
zum PC-Glouben iiber. Seit der Zeit 
moche ich alles ouf dem PC. 

Lotek64: In Schweden und in onde- 
ren skondinovischen Ldndern spielt die 
SID-Szene immer noch eine relativ 
grol3e Rolle. Hast du jemols was mit 
diesem feinen Chip zu tun gehobt? Die 
Memory Loss EP, ein anderes gonz fon- 
tastisches Werk von dir, erinnert mich 
stork on gonz beriihmte SID-StiJcke. 

Psilodump: Mit der SID-Szene bin 
ich nicht besonders vertrout. Uber- 
houpt mit keiner Szene (obgesehen 
von der Underground-Rave-Szene), 
was das angeht. Ich holte mich eher 
fern von solchen Einfliissen, internen 
Regein und Attitiiden einer Subkul- 
tur, Gruppe oder Szene. In den meis- 



ten Fallen geht es dobei nur darum, 
sich irgendwann selbst zu eriibrigen, 
sie schreiten in keiner Weise voran, 
nur weil sie die Gruppe ols solche rot- 
ten wollen — den meisten Szenen wird 
die Musik bold zweitrangig, neue 
Ideen erscheinen ihnen sogor ols Be- 
drohung ihrer Struktur und ihrem 
mdglichen Erfolg, und das halt die 
Szene im Griff. Sowos mag ich nicht 
und desholb hobe ich keinerlei Inter- 
esse doron, an solchen Bewegungen 
teilzuhaben. 

Was den SID-Chip angeht, hobe ich 
schon immer den Sound und die Mu- 
sik in den Commodore-64-Spielen ge- 
mocht! Besonders die Rob-Hubbord- 
StiJcke! Absolut grofiortiges Zeugs!! 
Die Memory Loss EP ist, wie viele mei- 
ner Micromusic-StiJcke, in einem sehr 
computerigen, riickbeziiglichen, extro- 
vertierten Geist entstonden, gonz dhn- 
lich dem Geist, den ich spijre, wenn 
ich die Chip-Musik in den liebenswer- 
ten olten Commodore-Games hdre. 
Allerdings sind bei diesen StiJcken 
keine olten Computer verwendet wor- 
den, keine — was vielleicht die eine 
oder ondere Augenbroue noch oben 
zieht, oder? 

Ich gloube nicht on Dogmen, ich bin 
ouch kein Purist. Bei mir zdhit, was 
ich hdre und fiihle, wenn ich mir mein 
fertiges Stiick zum ersten Mol anhdre, 
nicht, wie es entstonden ist. Und ich 
hobe kein Mitgefijhl fur Leute, die sich 
dorijber drgern oder enttduscht sind, 
weil sie sich „ausgetrickst" fuhlen, 
weil das Wissen um die Arbeit hinter 
einem Kunstwerk (oder wie man das 
ouch immer nennen will) nicht seine 
Erfohrung beherrschen oder gar zer- 
stdren sollte. Und wenn es das doch 
tut, dann sollte man schleunigst sein 
Verhditnis zur Musik ijberdenken. 

Lotek64: Gibt es Musiker, fiJr die 
du so etwos wie Bewunderung hegst 
oder die du zumindest respektierst? 

Psilodump: Ich mag die unterschied- 
lichsten Musikrichtungen. Am besten 
gefdilt mir die Musik der KiJnstler vom 
X-Dump-Electronica-Kollektiv (Din Stal- 
ker, Dorothy's Magic Bog, Paza, Lithis 
und Skruvmejsel) — die sind sowos von 
fontastisch! Fur mich ist das eine gro- 
|}e Ehre, doss ich Teil ihres Kollektivs 
bin. Ein ehemoliges Mitglied, Sbindon, 
machte auch tolle Musik, bis er dann 
meinte, er mijsse damit oufhdren. 
Inzwischen hab ich gehdrt, doss er wohl 
wieder was machen will - kdnnte ouf- 
regend werden. 

Dann gibt es do noch einige ondere 
Kunstler und Gruppen mit super Mu- 
sik, die schon Idnger im Geschdft sind, 
z.B. Pink Floyd, David Bowie, Bjdrk, 
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AphexTwin, Squarepusher, Hardfloor, 
die Beatles, Westbam (Mitglieder von 
Mayday), Laibach, Orbital, Red Hot Chili 
Peppers, Yello, Frank Zappa, James 
Brown, Public Enemy, The Orh, Danny 
Elfman — naja usw. 
Paza hat mich vor kurzem auf die Musik 
von Modest Mussorgsky gebracht, die 
ist wirklich schon. Obwohl ich noch 
vie! mehr von ihm horen muss. 
Du hast das Wort „Respekt" verwen- 
det. Respektieren wijrde ich jeden 
Musiker, der seine Musik genau so 
macht, wie er selbst sie richtig findet, 
nicht, um damit Aufmerksamkeit zu 
erregen. Geld zu machen oder ir- 
gendwo besser hinzupassen. 

Lotek64: Wann wird es etwas Neues 
von dir geben? Arbeitest du gerade on 
einem neuen Album? 

Psilodump: Ich babe eine Menge 
Sachen in Arbeit. Im Moment arbeite 
ich an einem neuen Release mit dem 
Titel „Psilodump - You Sick Little Mon- 
key" fiir mein eigenes Weblabel, das 
in das X-Dump-Electronica-Kollektiv 
eingebettet ist und ebenfalls von mir 
betrieben wird. Schwerpunkte sind 
Beats und verrUcktes Zeug, Melodien 
spielen diesmal eine grolJe Rolle. 
Dann arbeite ich fijr ein anderes Net- 
label namens The Art of Realistix, eine 
Art Sublabel von X-Dump. Ziel dieses 
Projekts ist es, elektronische Musik, 
die einige Freunde und ich in den 
90ern gemacht haben, zu veroffentli- 
chen. Das wird vor allem jenen Leuten 
entgegenkommen, die sich fiJr die 
Wurzein meiner Musik interessieren. 
Es ist eine Art Geschichtsstunde. 
Dann gibt es da noch ein Projekt mit 
dem Titel ,,476 vol.3 / Hellbender" 
aus dem Johr 1 999, aber darijber will 
ich noch nicht zu viel sagen, damit 
nicht zu viele Spekulationen angestellt 
werden, bevor ich selber weifi, was 
daraus wird. 

Lotek64: Hast du schon einmal dar- 
an gedacht, mit deiner Musik Geld zu 
verdienen? Du bietest ja alles kosten- 
los im Internet an. 

Psilodump: Ich habe immer dariJber 
nochgedacht. Ich babe auch seit 1997 
mit „echten" Labels zu tun und drei 
12"-Platten aufgenommen, es sind 
auch neue geplant. Aber insgesamt 
hdngen mir die Labels und die ganze 
Musikindustrie zum Hals raus, weil 
man sich immer den Zwdngen des 
Marktes beugen und Kompromisse ein- 
gehen muss, damit eine Veroffentli- 
chung auch in den Rahmen passt, den 
das jeweilige Label vorgibt und damit 
die Vertriebe die Platte Ubernehmen. 
Mir wurden schon einige Vertrdge 



angeboten, aber jedes Mai wurde ver- 
sucht, in die Produktion einzugreifen, 
also habe ich mich sofort zurijckgezo- 
gen. Musikmachen ist fiJr mich kein 
vdllig bewusst ablaufender Prozess, 
also kann ich mich dabei nicht an Vor- 
gaben halten. Aulierdem Idsst sich 
meine Musik nicht so einfach in eine 
Kategorie-Schublade stecken, was die 
Vermarktung erschwert. Wenn mir 
aber ein Label freie Hand Idsst, zu tun, 
was ich will, werde ich meine Linie 
dndern. Oder ein eigenes kleines La- 
bel aufbauen, das habe ich schon seit 
Jahren vor. Ich trdume von einem La- 
bel auf der Basis des X-Dump-Kollek- 
tivs. 

Lotek64: Was bedeutet dir author Mu- 
sik noch etwas? 

Psilodump: Neben meiner Musik 
habe ich eigentlich wenig, worin ich 
mich grol} engagiere. Es sind die klei- 
nen Sachen, die meine Welt vorantrei- 
ben. Mir ist nichts wirklich wichtig, 
solange ich ein Dach ijber dem Kopf 
und genug zu essen habe. Ich bin nicht 
sehr anspruchsvoll... naja, ein Com- 
puter ist schon wijnschenswert. 

Lotek64: Dein Name „Psilodump" 
erinnert mich an die Droge Psiloby- 
cin. Bist du ein musikalischer Albert 
Hofmann, auf der Suche nach der 
Wunderdroge? Was fiir eine Geschich- 
te steckt hinter deinem Namen? 

Psilodump: Assoziationen sind das 
Beste, was man haben kann, und das 
Tolle daran ist, dass jeder Mensch ganz 
eigene Sachen assoziiert. Dadurch 
kann sich jeder seine eigene Geschich- 



te zusammenreimen, jeder hat jo an- 
dere BruchstUcke des Ganzen im Kopf. 
Interessant ist auch, wie es ijberhaupt 
zu Assoziationen kommt. Die meisten 
assoziieren nicht etwa frei, sondern 
immer abhdngig von den eigenen Er- 
fahrungen, Prinzipien und anderer 
Leute Meinungen. Immer mehr Men- 
schen glauben, dass wir alle „gut in- 
formiert" sind, dass wir genau wissen, 
wie alles zusammenhdngt, und dass 
wir die ganze Welt durchschauen. Aber 
paradoxerweise lassen wir ganz offen- 
sichtliche Tatsachen oft einfach weg 
oder verdrdngen sie sogar, nur damit 
da irgendeine positive Kraft am Leben 
bleibt. Keiner will zugeben, dass wir 
alle eigentlich mehr oder weniger zu- 
fdllig im Dunkein herumstolpern. Wir 
machen uns vor, dass die Menschheit 
alles weil3, und dabei imitieren wir uns 
blol3 alle gegenseitig. 
Fiir mich ist das ein interessantes Ge- 
fijhl und darum spiele ich gerne da- 
mit, mache nichts zu offensichtlich bzw. 
lasse Dinge nur scheinbar offensicht- 
lich sein. Ich lasse bier und da Platz 
fiir Fragezeichen, Thesen, Urteile oder 
manchmal auch nur fiJr ein wildes 
Durcheinander. Nicht nur im Hinblick 
auf meine Musik, sondern auch beim 
KiJnstlernamen, den ich mir gegeben 
habe. 

Ich hab schon viele Theorien gehdrt, 
woher mein Name kommen kdnnte, 
und ich wette, die allerkonventionells- 
te davon, die sich bei den meisten aber 
aufdrangt, ist die von den Psilobycin- 
Drops. Ware doch viel zu offenbar, 
oder? Vielleicht — vielleicht auch nicht. 
Es gibt Leute, die meine Musik wie 



einen Trip empfinden oder sie fiir psy- 
chedelisch halten. Ich selber sehe das 
ganz anders, fiJr mich klingt die Mu- 
sik eher neurotisch, psychotisch oder 
irgendwie — durcheinander. 
Selbst wenn der Anfang des Namens 
wirklich vom Psilobycin herkdme - 
warum hdtte ich das wohl so gemacht? 
Die einzigen Drogen, die ich regel- 
mdlJig konsumiere, sind Koffein und 
Zucker, und mir kdme es gar nicht in 
den Sinn, andere dazu aufzuordern, 
irgendwelche Drogen einzuwerfen. 
Warum sollte ich? Was hdtte ich davon? 
Trotzdem finde ich diese Gedanken 
sehr interessant, denn ich denke, dass 
sie - zusammen mit meiner Kunst — 
die Leute dazu bringen kdnnten, au- 
I3er ihrem Verstand dfter auch mal ihre 
Vorstellungskraft und ihre Gefijhls- 
welt zu nutzen. 

Leider (aber bezeichnenderweise) le- 
gen sich die Menschen meistens viel 
zu friih fest, benutzen vorgefertigte 
Erkldrungsmuster, Vorurteile. Genau 
dies ist ein Punkt, den ich beim 
Washed-Minialbum vermittein wollte, 
viele lassen diese Art von Erfahrun- 
gen beim Zuhdren einfoch weg, nur 
um sich ihre Prinzipien zu erhalten 
und ihren „Geschmack", da bin ich 
ganz sicher. 

Was ich mache, mag nicht unbedingt 
besonders popular sein, aber vielleicht 
bringe ich die Leute ja wenigstens 
dazu, die Weh mal mit anderen Augen 
zu betrachten. Hat da wer Albert Hof- 
mann gesagt? Hahaha. . . 

Interview: Georg Fuchs, Obersetzung aus dem Engllschen: 
ArndlDellke. 



E ERSETZT 
SHM E MHK i! 

Telltale Games lautet der Name 
eines neu gegrUndeten Entwick- 
lungsstudios, dessen erstes Projekt 
sich Bone nennt. Der Clou an der 
Sache ist, dass es sich bei den GrUn- 
dern um jene Exmitarbeiter von 
Lucas Arts handelt, die zuletzt mit 
den Arbeiten am eingestellten Ad- 
venture Sam & Max 2 beschdftigt 
waren. 

Ihr neues Projekt orientiert sich an 
der Comicserie von Jeff Smith und 
soil neben den humorigen Einla- 
gen alles bieten, wovon Fans des 
klassischen Point-and-Click-Ad- 
ventures seit Jahren trdumen. 

ah 



Im Rahmen eines Vortrags an der 
Standford-Universitdt am 1 8. Mai 
liefi CI- und C64-DTV-Designerin 
Jeri Ellsworth die europdische Com- 
modore-Fangemeinde durch die 
Bemerkung aufhorchen, die lange 
erwarteten PAL-Boards gingen noch 
vor Ende Mai in einen Testlauf. 
Dass die Auslieferung der heifl er- 
sehnten PAL-Version des „C64 in ei- 
nem Joystick" kurz bevorsteht, 
zeigt auch ein Blick auf den Inter- 
net-Hdndler Amazon. Derdeutsche 
Ableger fiJhrt den Artikel fiJr 24,99 
Euro, als Liefertermin wird der 1 5. 
Juli2005genannt. 
Ob sich an der Software gegenij- 
ber der NTSC-Version etwas gedn- 
dert hat, bleibt ein Geheimnis. 



Mumpitz 115 




Gegen Portospende aufKto. 
462475-10], BU 100 100 10 
(Postsparkasse Berlin). 
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25.03.2005 

Eine neue Version des unter der 
GNU-GPL-Lizenz stehenden 
HXA65-Assemblers ist erhaltlich: 
www.home.earthlink.net/~hxa 

26.03.2005 
Die Musikgruppe Press Play on 

Tape liat piinktlicli zum Osterfest 
eine Liste aller auf ihren CDs ver- 
steckten Easter Eggs veroffentliclit. 
Easter Eggs sind versteckte Kleinig- 
keiten oder erst auf den zweiten 
Blick zu entdeckendes Bonusmate- 
rial. Wer niclit selbst auf die Suclie 
gehen mochte, findet alle Informa- 
tionen unter http:// 

www. press pi ay ontape.com/ 
default. asp?pid=eastereggs 

30.03.2005 

Die Seite Reinix64 (http:// 
remix64.pliatsites.de/), Aniauipunkt 
fur neu aufgelegte C64-Musik, bie- 
tet nun RSS-Meldungen an. Gleiches 
gilt fiir das seiteneigene Forum. 

31.03.2005 
Protovision meldet, dass die Ent- 
wicklung von Wor Wizards fiir eine 
Zeit ausgesetzt werden muss. Die 
Anieitung zu Metal Dust befmdet 
sich bereits im Druck und ein neuer 
Trailer kann auf den Protovision- 
Seiten zum SuperCPU-Spiel herunter- 
geladen werden. Dariiber hinaus wur- 
den die letzten Musikstiicke ins Spiel 
„Tanks 3000" eingebaut und ein 
Demo zum Download bereitgestellt. 
http://www.protovision-previews.de 

05.04.2005 

Unter www.ehis64.net finden Fans 
des Spiels Emlyn Highes Inter- 
national Soccer ab sofort alle nur 
erdenklichen Informationen und 
Materialien rund um den FuBball- 
klassikers. 

06.04.2005 

Protovision hat einen neuen Trailer 
zum kommenden SuperCPU-Spiel 
Metal Dust herausgebracht. Als Be- 
sonderheit ist ein exklusives Musik- 
stiick von Markus Siebold zu horen. 
Des Weiteren gibt es neben einem 
neuen Demo von Spiel Tanks 3000 
eine neue Preisliste sowie eine neue 
Bankverbindung (Konto: 51540037, 
Commerzbank Wetzlar, Kontoinha- 
ber: Oliver Forster, 480964601). 
Weitere Informationen fmden sich 
unter www.protovision-online. de 

09.04.2005 
Die diesjahrige Breakpoint 2005 

Party wurde von einem Kamera- 
team der 3SAT-Computersendung 
Neues begleitet. Der Bericht liegt 



nun als als Video im XVID-Format 
uatey: http://www.ojuice.net/ Qiews- 
Sektion) bereit. Weitere Informati- 
onen liefert die Breakpoint-Seite 
http://breakpoint.untergrund.net 

11.04.2005 

Das Buch „GamePlan" von Winnie 
Forster ist nun auch in einer engli- 
schen Ubersetzung unter dem Titel 
„Game.Machines" erschienen. In 
England wird es von MbD unter 
http://www.mbdrecords.com vertrie- 
ben. Die deutsche Ausgabe wurde 
stark erganzt neu aufgelegt. 

13.04.2005 
Im Reniix64-Foruni wurde darauf 
hingewiesen, dass das SidPlug-Plug- 
in, zu haben unter http:// 
www.geocities. com/Silicon Valley/ 
Lakes/5 1 47/sidplay/sidplug. html , 
auch mit dem Firefox-Internetbrow- 
ser zusammenarbeitet. Sobald man 
die Datei npsid.dll in das Plugin-\fer- 
zeichnis des Browsers kopiert hat, 
spielt das kleine Werkzeug automa- 
tisch C64 Musikstiicke im SID-For- 
mat ab, sofern diese in die aktuell 
betrachtete Seite integriert wurden. 

22.04.2005 

Die schwedischen Gruppen Triad, 
Fairlight und Booze Design bringen 
ein neues Disketten-Magazin unter 
dem Namen Nordic Scene Review 
heraus. Inhaltlich mochten die Ma- 
cher damit „die Liicke zwischen den 
Veroffentlichungen der Demoszene 
und den bisherigen Medienberichten 
stopfen". Den Schwerpunkt bilden 
somit Reviews von neuen Demos. Die 
erste Ausgabe ist unter http:// 
noname.c64.org/csdb/release/ 
download.php?id= 1 8990 erhaltlich. 

01.05.2005 

Es gibt ein neues C64-Magazin. 
„CeVi aktuell" soil jeden Monat 
erscheinen und inhaltlich eine Brii- 
cke zwischen der kommerziellen 
G064! und der Lotek64 schlagen. 
Die erste Ausgabe findet man kos- 
tenlos unter http://www.c64.at/cevi- 
aktuell/ceviaOl 05.zip. 

04.05.2005 

Unter http://ftp.pokefinder.org ist 
eine Suchmaschine zuganglich, wel- 
che sich rein auf FTP-Server mit 
C64-Material beschrankt. 

06.05.2005 

Die finale Version der „Alltime C64 
Games Top 50" ist nun unter http:/ 
/www. c64games.com/l-10. html 
einsehbar 

08.05.2005 

Unter www.c64-wiki.de wurde das 



erste deutschsprachige C64-'Wiki 
ins Leben gerufen. Die Bedienung 
ist an das Wikipedia-System ange- 
lehnt. 

08.05.2005 
Der Hardwarehersteller 8-BIT De- 
signs, erreichbar unter www. 
8bitdesigns.com, hat einen neuen 
Eigentiimer. Der Griinder Michael 
Hunter zog sich nach eigenen Anga- 
ben nach der Geburt seiner Tochter 
aus Zeitgriinden aus dem aktiven 
Geschaft zuriick. Bereits am 
05.05.2005 gingen alle Rechte an 
Denard Springle IV iiber, der ab 
sofort fiir ein Weiterbestehen des 
Betriebes sorgt. Die Anschrift des 
neuen Inhabers lautet: Denard 
Springle IV, C64 DieHards, 1 53 Kent 
Drive, Manassas Park, VA201 11, 
United States. 
http://www. c64diehards.com 

11.05.2005 

Unter www.audioscrobbler.com 
steht ein Dienst bereit, der fiir den 
Besucher ein individuelles Profil iiber 
seinen Musikgeschmack erstellt. 
Dabei werden auch Gruppen des C64- 
Sektors beriicksichtigt, wie „Press 
Play on Tape", „Slow Poison" oder 
Remixer, wie „Lagerfeldt". 

28.05.2005 
Neue Musik-CDs und Remix- 
Par ty Chris Abbott, einer der trei- 
benden Manner hinter der C64-Re- 
mix-Musik-Szene und Herausgeber 
verschiedener Musik-CDs hat nach 
der Einstellung der beriihmten Back- 
in-Time-Live-Partys nun fiir den 
10. und 1 1. September die Back in 
Time Lite angekiindigt. Es handelt 
sich dabei um ein „C64 music live"- 
Konzert, das in Manchester zusam- 
men mit der Retrovision stattfin- 
det. Gleichzeitig wird dort die Back- 
in-Time-Live-DVD mit Videoauf- 
nahmen der vergangegen Veranstal- 
tungen, sowie die neue CD von Ma- 
cke erstmals offentlich verkauft. 
Karten fur das Wochenende miissen 
auf der Seite von Chris Abbott vor- 
bestellt werden. www.c64audio.com 

01.06.2005 
Hobbytronic auf GameStar- 

DVD. Die DVD- Version der Spiele- 
zeitschrift GameStar enthalt in der 
Ausgabe 07/2005 ein Video fiber den 
Case-Mod- Wettbewerb, der im Rah- 
men der diesjahrigen Messe Hob- 
bytronic stattfand. Neben dem Mes- 
sebetrieb ist auch ein kurzes Inter- 
view mit den Herstellern des Arca- 
de-Gehauses zu sehen (siehe auch 
Seite 20). 



01.06.2005 
Videotext wird 25 Jahre alt. Der 

gute alte Videotext (formal: Tele- 
text), der in der Austastlficke des Fem- 
sehsignals mitgesendet wird, ist 25 
Jahre alt. Aufgrund des einfachen 
Systems gab es auch entsprechende 
Hardware ifir den C64. www.spiegel. 
de/kultur/gesellsch aft / 
0.1518. 358568, OO.html 

03.06.2005 
Musik in Wizball ist angeblich 
keine. Chris Abott, der die Rechte 
vieler C64-Musiker vertritt, verof- 
fentlichte in einem Internetforum 
einen kurzen Einblick in einen zwei 
Jahre wahrenden Rechtsstreit mit 
einem deutschen Anwalt. Dieser be- 
streitet, dass die Musik von Wizball 
(„Subtune 9") Musik ist, sondem ein 
„Sinus-Soundeffekt", dessen Noten 
nicht niedergeschrieben werden 
konnten und fiir deren Nutzung so- 
mit keine Gebuhren anfallen wfir- 
den. Dariiber hinaus sei die Sequenz 
kein Produkt menschlicher Kreati- 
vitat. Konkret geht es um die Nut- 
zung der Melodic im Stuck,, 14 Zero 
Zero" von Console. 

9.06.2005 

In letzter Sekunde: Unter 
www.audioscrobbler.com steht ein 
Dienst bereit, der fiir den Besucher 
ein individuelles Profil fiber 

Tde Infinite Lnnp \l 




Jim wt^'va. rm DS« Hirtf 



Die neue Ausgabe des Infinite Loop 
enthdit unter anderem eine Anieitung 
fijr den Einbau eines SCSI-Ziplauf- 
werks in ein CMD-HD-Gehduse. 

M}o: The Infinite Loop, P.O. Box 
746, Grand Junction, CO 81 502, 
USA. Europa-Abo: 37 US-D. 
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Arachnophobia #34 (17.04.2005) englisches Diskettenmagazin, 
http://noname.c64.org 

CeVi aktuell #01/05 (01.05.2005) deutsches Printmagazin im 
PDF-Format, www.c64.at 

Digital Talk #72 (20.05.2005) deutsches Diskettenmagazin, 
www. digitaltalk. de 

Driven #13 (30.04.2005) englisches Diskettenmagazin, 
http://drivenonline.org 

Game Over(view) #16 (03.04.2005) englisches Diskettenmagazin, 
http://dspaudio.com/~jaymz/ 

Game Over(view) #17 (07.05.2005) englisches Diskettenmagazin, 
http://dspaudio.com/~jaymz/ 

^3 Nordic Scene Review #1 (22.04.2005) englisches Diskettenmaga- 
zin, http://noname.c64.org/csdb/release/ 
download.php?id= 18990 

Publication #55 (09.04.2005) englisches Diskettenmagazin, 
www.releases.civitas64.de/publication 

Scene World #14 (02.04.2005) englisches Diskettenmagazin, die 
neue Ausgabe bietet ein iiberarbeitetes System fiir die Text- 
betrachtung und eine an das IDE64 angepasste Version, 
http://sceneworld. c64Jiles. com/issue _1 4.php 

Vandalism News #44 (22.05.2005) englisches Diskettenmagazin, 
http://noname.c64.org/csdb/release/?id=18132 

Final Replay V0.2 ROM (17.05.2005) Ein ROM fiir die Retro 

Replay Cartrigde (universelles Erweiterungsmodul fiir den 
Expansionsport) von Indivial Computers. Die neue ROM- 
Software bringt einen Funktionsmix aus den legendaren 
Final Cardrigde III und der AR6. Dariiber hinaus gibt es 
einen eingebauten Netzwerkserver, mit dem Daten direkt 
in den C64-Speicher iiber ein LAN geschickt werden kon- 
nen. Fehler der VO. 1 wurden behoben, eine Funktion zur 
Schnellformatierung von Disketten wurde hinzugefiigt. 
www.oxyron.de 

IDE64 (27.05.2005) Der Quellcode der graphischen Pluglns ist nun 
Online fip://c64. ridez. org/pub/c64/lDE64/source/ 
plugins _by _soci. tar.bz2 

MMC64 BIOS vO.97 (12.04.2005) Mit diesem Update wird der 
FlashCard-Leser MMC64 (Test auf Seite 10) um die Un- 
terstiitzung von langen Dateinamen erweitert. Dariiber 
hinaus wurden einige Fehler beseitigt, sowie die Kompati- 
bilitat des SID-Players und der MMC/SD erhoht. 
http://siliconsonic.de/t/bin/MMC64 _V097.zip 

cbm4win O.l.Oa (29.05.2005) Das Programm, mit dem man unter 
Windows XP/2000/NT und einem entsprechenden Kabel 
auf die Floppy des C64 zugreifen kann, hat eine Fehlerbe- 
reinigung erfahren. Hierzu zahlen unter anderem die Behe- 
bung von Sicherheits- und Performanzproblemen, sowie 
eine Korrektur des d64copy Programms, das unter be- 
stimmten Umstanden fehlerhafte Diskettenabbilder er- 
zeugte. www. trikaliotis. net/cbm4win 

64COPY v4.2 (29.04.2005) GroBte Anderungen sind der neu ge- 
schriebene 6502-Disassembler, sowie das verbesserte Hil- 
fesystem http://ist.uwaterloo.ca/~schepers/download.html 

C64 Classix (20.05.2005) Ab sofort ist eine CD-ROM mit ca. 500 
C64-Spielen als VoUversion im Handel erhaltlich. AUe 
Spiele liegen als Diskettenimages vor und konnen fiber ein 



Menu direkt auf dem PC oder Mac gestartet werden. Her- 
steller ist Magnussoft. Bezugsmoglichkeiten: Karstadt, 
G064! Shop, www.magnussoft.de 

I C64-Manager vO.3 (10.05.2005) Die neue Version ermoglicht die 
Einbindung der Emulatoren VICE 1.16 und CCS64 v3.0 
beta 1.5. Voraussetzung ist ein aktuelles Java Runtime En- 
vironment. www.c64games.de 

I Castle of Belmar (12.05.2005) Ein 13 Blocks groBes Textadven- 
ture von Paul Panks. www.geocities.com/dunric/belmar.zip 

I CCS v3.0 beta 1.6 (14.05.2005) Die neue BETA-Version des Emu- 
lators enthalt neben Fehlerbeseitigungen auch Verbesse- 
rungen der SID-Emulation. Neu ist die Moglichkeit, das 
Bandrauschen von Kassetten im Raw-Tapes-Format wah- 
rend des Ladevoiganges anzuhoren. www.ccs64.com 

I geoCanvas 64 und 128: Patcli (19.04.2005) Werner Weicht hat 
einen Patch fur geoCanvas veroffentlicht, so dass das 
„Line Tool" nun korrekt unter Wheels oder dem Mega- 
Patch v3 arbeitet. wweicht.homepage.t-online.de 

I Grid Zone Remix (12.04.2005) Richard Bayliss hat das kommer- 
zielle Spiel Grid Zone Remix fertig gestellt. Wie der Name 
bereits andeutet, handelt es sich um eine erweiterte Fas- 
sung von Grid Zone und wird in der nachsten Zeit durch 
Cronosoft (www.cronosoft.co.uk) vertrieben. Angepeilter 
Preis ist 1,99 Pfund. Erste Screenshots und weitere Infor- 
mationen: www. redizajn.sk/tnd64/april2005. html 

I psid64 Version 0.7 (15.05.2005) Das kleine Programm konver- 

tiert SID-Musikdateien in vom C64 ausfuhrbare Program- 
me. Auf diese Weise kann man die Musikstucke auf dem 
C64 ohne zusatzliches Abspielprogramm anhoren.http:// 
sourceforge. net/project/showfiles.php?group_id=33 75 7 

I Rosetta 1.7.2 (28.05.2005) Disassembler, http://noname.c64.org/ 
csdb/release/?id= 18160 

I Slang/XSlang (22.05.2005) Das Slang-System hat ein Update er- 
fahren. Es handelt sich hierbei um eine speziell fur den 
C64 entwickelte Sprache nebst Compiler. Als Hilfswerk- 
zeug existiert XSlang, welches Slang-Programme auf dem 
PC ausffihrt. www.ffd2.com/fridge/slang 

I Telnet BBS Server 1.2 (13.05.2005) Dieses Programm erlaubt das 
Aufsetzen eines BBS-Servers unter Windows, so dass man 
vom C64 mit einem Telnet-Programm darauf zugreifen 
kann. Mehr Informationen zu der Technik liefert 
www.telbbs.com. Die neue Version enthalt unter anderem 
Unterstfitzung fur die Turbo232- und Swiftlink-Hardware- 
erweiterungen, eine fiberarbeitete Oberflache und ein 
Adressbuch. Der Quellcode steht auf Anfrage zur Verffi- 
gung. www.jammingsignal. com/files/ 

|WarpCopy64 V0.2 (16.04.2005) Im RR-Net-basierten Transfer- 
tool fur D64-Images wurden einige Fehler behoben, 
www.oxyron.de 

I AAY64 V0.64 (01.05.2005) „A11 about your C64": eine Hilfedaten- 
bank fur 'Pxo^raramisr&c www.the-dreams.de/aay.html 

I Jeri EUswortli: Vortrag online (20.05.2005) Der Vortrag der 
Konstrukteurin des C-1 an der Stanford University kann 
sich nun jeder als Videostream im Internet anschauen. Da- 
rin kfindigt sie auch an, dass in diesen Tagen ein Testlauf 
des C64DTV ffir den europaischen (PAL-)Markt stattfm- 
den soil, http://stanford-online.stanford.edu/courses/ 
ee380/050518-ee380-100.asx 
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Endlich ein erschwingl icher Massenspeicher fijr den Connodore 64 

Ein Idngst uberfdiliger Geniestreich 



Das MMC64 ist ein von Oliver Achten entwickeltes SD/MMC-Flashkarten-lnterface fUr den 
C64/1 28. Die Karte, die ohne Gehduse geliefert wird, wird einfach in den Modulschacht des 
C64 geschoben. Wer ein anderes Modul am C64 betreibt, muss dennoch nicht stdndig umste- 
cken, da der Port durchgeschleift ist. Als Zugabe gibt es noch einen Clockport zum Betreiben 
einer RR-Net-Netzwerkkarte. 



Einer der Vorziige des Moduls ist die 
Erweiterbarkeit der integrierten 
Software durch Plugins, die auf der 
Speicherkarte residieren. Noch wur- 
den keine Plugins verbffentlicht, 
aber es ist nur eine Frage der Zeit, 
bis Programmierer die Mdglichkei- 
ten der Hardware besser ousschop- 
fen konnen. Dos BIOS der Karte Idsst 
sich Uber die Speicherkarte oktua- 
lisieren, Oliver Achten hat schon 
mehrere Updates verbffentlicht. 
Die grbflten Schwierigkeiten — das 
ist beim Durchstbbern unterschied- 
licher Foren schnell festzustellen — 
machen die Speicherkarten. Hot 
man einmal eine gefunden, die mit 
dem Modul zusammenarbeitet, 
gibt es aber keine nennenswerten 
Probleme mehr. Meistens ist nicht 
die Karte Schuld, sondern deren 
Formatierung. Ich habe im Test zwei 
Karten probiert, eine Panasonic 
16MB und eine (sehr langsame) 
SanDisc mit 64 MB Kapazitbt. Die 
erstere verweigerte trotz aktuel- 
lem BIOS den Betrieb, was aber 
daran liegen durfte, dass Karten 
unter 32 MB einer speziellen For- 
matierung bedurfen. Die SanDisc 
funktionierte aber auf Anhieb, 
nachdem ich sie unter Windows XP 
mit dem FATl 6-Filesystem forma- 
tiert hatte — beim Formatieren 
kann man unter Windows FAT32 
und FAT wbhien, Letzteres ist die 
korrekte Wohl. 

Danach kopierte ich unter Windows 
XP ein poor SID-Files (das PSID- 
Format wird iibrigens nicht unter- 
stutzt) sowie eine Handvoll Spiele 
im PRG-Format auf die Karte. Schon 
auf eine 64MB-Karte, mittlerweile 
fur wenig Geld zu hoben, passen 
unzdhlige Programme. Das Modul 
unterstutzt Speicherkarten bis zu 
vier Gigabytes, fiJr C64-Verhaltnis- 
se eine geradezu kosmische Grb- 
fienordnung. 



Erster Start 



Getestet wurde mit einem Brotkas- 
ten-C64 und einem 128D (Blech). 
Der Betrieb mit einem SX64 ist 
mbglich, ich persbniich babe aber 
davon Abstand genommen, um das 
als sehr schwach bekannte Netzteil 
zu schonen. 

Nach dem Einstecken des Moduls, 
das ohne externe Stromversor- 
gung auskommt, scholte ich erwar- 
tungsvoll den C64 ein und nach ei- 
nem kurzen Blinken des Bild- 
schirms erscheint das Menu des 
MMC64. Wer nicht in den BASIC- 
Modus (bzw. zum an das MMC64 
ongeschlossene Modul] wechsein 
mbchte, kann bier die Grundkonfi- 
guration bndern, BIOS-Upgrades 
einspielen oder den Filebrowser 
auf rufen, der das Herz der MMC64- 
Software darstellt. Der Filebrow- 
ser besteht aus zwei Fenstern, die 
einen schnellen Uberblick uber die 
auf der Karte abgelegten Dateien 
ermbglichen. Da Unterverzeichnis- 
se eriaubt sind, kbnnen auch gro- 



fie Datenmengen ubersichtlich or- 
gonisiert werden. Seit dem letzten 
BIOS-Update werden sogor lange 
Doteinamen (14-1-3) angezeigt. Die 
Navigation wird durch schloue 
Funktionen wie beschleunigtes 
Scrollen mittels der linken Shift- 
Taste erieichtert. 

Alle SID- und PRG-Doteien werden 
durch Betbtigen der Return-Taste 
gestartet. Blitzschnell sind die Files 
im Speicher des C64, Besitzer eines 
CI 28 dijrften sich ijber noch schnel- 
lere Ladezeiten freuen, da der 2- 
MHz-Modus unterstutzt wird. Ein 
200-Block-Spiel wird in etwa 1,5 
Sekunden geloden, wirklich eine 
Meisterleistung von Oliver Achten. 
Ein grof^er Vorzug des Moduls ist 
auch die Mbglichkeit, den C64 ohne 
Diskettenlaufwerk als Spiele- und 
SID-Jukebox betreiben zu kbnnen. 
Multiloaderspiele loufen zwar 
nicht, aber der Gedanke, Tausen- 
de Spiele auf einer winzigen Kar- 
te uberall bin mitnehmen zu kbn- 
nen, ist schon bestechend. 




Das MMC64 ist eine der besten C64-Neuentwicl(luiigeii der vergangenen Jahre. 



Andere Dateiformote als SID/PRG 
kbnnen in Zukunft mittels Plugin, 
das von der SD/MMC-Karte gelo- 
den wird, ebenfalls verwendet 
werden. 

Die Brotkasten-Jukebox 

Der integrierte SID-Ployer ist sehr 
proktisch, aber nicht ganz fehler- 
frei. Bei Galway-Tunes funktionie- 
ren etwa die Funktionen des Play- 
ers nicht (zwischen Subtunes wech- 
sein, Bildschirm ausblenden, Laut- 
stbrke erhbhen, schneller Vorlauf], 
sogor der Ausstieg wird verweigert. 
Donn hilft nur ein Reset bzw. ein 
Neustart. Andere SIDs, z.B. jene 
von Ben Daglish, lossen jedoch die 
Benutzung aller Funktionen zu. Da 
auf einer durchschnittlich grolien 
Speicherkarte die komplette HV- 
SID-Collection Platz hat, mocht das 
MMC64 den Brotkosten zu einer 
gigantischen Jukebox. Da Unter- 
verzeichnisse unterstutzt werden, 
muss nicht einmal die Ordnungs- 
struktur der Sommlung verbndert 
werden. 

Dos MMC64 macht den C64 aber 
auch zu einer kompokten Spiele- 
kiste, die man bei Verwendung ei- 
ner entsprechend groflen SD/ 
MMC-Korte mit sbmtlichen Single- 
File-Spielen fijttern kann. Theore- 
tisch kbnnten ouch Multiloader fiJr 
das MMC64 umgeschrieben wer- 
den, das eine oder andere Spiel 
wird bestimmt eine entsprechende 
Behandlung erfohren. Die Gruppe 
Remember, bekonnt fiJr Releases 
von hoher Quolitbt, hat angekun- 
digt, in Zukunft auch MMC64-Fas- 
sungen zu verbffentlichen. 
Do ein grower Toil der C64-Spiele 
ohnehin als Einzeldotei vorliegt, 
gibt es keinen Mangel an Futter fiJr 
die Karte. Die Spiele kbnnen nach 
Belieben geordnet und unter Win- 
dows (bzw. einem beliebigen an- 
deren OS, das mit FATl 6 umgehen 
kann) auf die SD/MMC-Karte ko- 
piert werden. Nach dem Auswer- 
fen der Speicherkarte aus dem PC- 
Kartenleser wird diese seitlich in 
das MMC64-Modul eingefiihrt, 
danach kann der C64/128 onge- 
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worfen werden. 1st die Satnmlung 
auf der Karte iibersichtlich organi- 
siert, kann das gewunschte Spiel 
schon nach vier oder fiinf Sekun- 
den geladen sein, wobei die reine 
Ladezeit selten longer als drei Se- 
kunden betrdgt. Kein Floppyspee- 
der kann da mithalten. 

DieNachteile(lesMMC64 

Das MMC64 hat eine Funktion in- 
tegriert, die es ermbglicht, auf der 
Speicherkarte abgelegte D64- 
Images direkt auf eine Diskette zu 
iibertragen. Aus Platzmangel konn- 
ten im BIOS jedoch keine schnel- 
len Routinen untergebracht wer- 
den, was die Funktion unertrdglich 
langsam und somit unbrauchbar 
macht. Oliver Achten hat ein Plugin 
angekijndigt, das diesen Mangel 
behebt. Es ist sogar von einem Pro- 
gramm die Rede, das D64-lmages 
aus echten Disketten erzeugt und 
auf dem MMC64 ablegt. Bei einer 
vernijnftigen Geschwindigkeit 
ware dies eine du13erst praktische 
Alternative zu den gebrduchlichen 
Ubertragungsverfahren. 
Dass keine Multiloaderprogramme 
betrieben werden kdnnen, versteht 
sich von selbst. Durch diese Ein- 
schrdnkung scheidet das MMC64 
ober auch als Alternative zur Flop- 
py aus. Allerdings hat die Gruppe 
Remember zugesagt, ihre ndchsten 
Releases MMC64-kompatibel zu 
mochen. Wer die Qualitdt der Re- 
member-Verdffentlichungen kennt, 
weifl, doss hier wahre Leckerbissen 
auf die Besitzer des Moduls worten. 
Zumindest fijr Loien ohne Program- 
mierkenntnisse ist es nicht mdglich, 
ouflerhalb des Menus auf die Spei- 
cherkarte zuzugreifen. Als „exter- 
ne Festplatte" unter GEOS oder ein- 
fach als 1 541 -Emulation kommt das 
Modul also nicht in Frage. Auf der 
Homepage von Individual Compu- 
ters (www.omi.ga) findet man ober 
Dokumentationen zur Hardware, 
die Programmierern bestimmt neue 
Mdglichkeiten erschlief^en. 
Ohne Zweifel verbesserungswiirdig 
wdre die Anleitung, die nur in eng- 
lischer Sprache vorliegt und aus 
einem einzigen A4-Blatt besteht. 
Die wichtigsten Informationen zur 
Bedienung sind zwar enthalten, 
hdtten ober ruhig etwas gehaltvol- 
ler ausfallen kdnnen. Wer eine 
deutsche Anleitung bendtigt oder 
einfach mehr Informationen zum 
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Kostet weniger als 50 Euro, ist als Neuware verfiigbar und bendtigt keine externe Stromversorgung: MMC64 bietet enich gigantischen Speicherplatz. 



Modul haben mdchte, sollte sich im 
forum-64.de (http://www.forum- 
64.de) umsehen. Es wurde eine ei- 
gene MMC64-Sektion eingerichtet, 
in der der MMC64-Entwickler Oli- 
ver Achten persdnlich fur guten 
Support sorgt. 

Das MMC64 wird von Jens Schdn- 
feld (Individual Computers) herge- 
stellt, kostet 49 Euro und ist bei Pro- 
tovision und im Go64-Shop erhdlt- 
lich. Das Modul besticht nicht nur 
durch seinen gunstigen Preis, son- 
dern ouch durch seine einfache 
Bedienbarkeit. Ein C64 mit Joystick 
und MMC64 ist zwar nicht so klein 
wie ein C64-DTV, dafur passen 
ober wesentlich mehr Programme 
auf seine Speicherkarte. Wer kein 
MMC64 kouft, ist selber Schuld. 



Tipps 



• Die erste Anloufstelle bei Proble- 
men ist das MMC64-Forum unter 
http://www.forum-64.de. Viele 
Karten, die nicht auf Anhieb funk- 
tionieren, kdnnen mit ein bisschen 
Geduld zum Loufen gebracht wer- 
den. Tipps fur die richtige Vorbe- 



reitung von Karten unter 32 MB 
sowie zur Formatierung der Kar- 
ten finden sich hier ebenso wie 
aktuelle Informationen iiber BIOS- 
Updates und Plugins. 

• Wer keine PRG-Files auf der 
Festplatte hat, kann sie mit Hilfe 
des Star Commander ganz einfach 
aus D64-lmages herousextrahie- 
ren. Dazu muss der Rechner nicht 
unter DOS gebootet werden, der 
Star Commander broucht ja nicht 
mit einer 1 541 zu kommunizieren. 
Die Konvertierung kann also ouch 
unter Windows 2000/XP bequem 
mit dem Star Commander erfol- 
gen. Zu beochten ist nur, doss die 
aus D64-lmages kopierten PRG- 
Dateien von Hand die Extension 
.prg erhalten mussen, damit sie 
vom MMC64 korrekt behondelt 
werden. 

• Da die MMC64-Software mit Un- 
terverzeichnissen bestens zurecht- 
kommt, kann auch eine grol3e 
Menge on Spielen und SID-Tunes 
iibersichtlich organisiert werden. 
Im Root-Verzeichnis habe ich ein 
Verzeichnis „Spiele" und ein Ver- 



zeichnis „Musik" angelegt. Im Mu- 
sik-Verzeichnis habe ich die Datei- 
en nach dem Vorbild der HVSID- 
Collection in Unterverzeichnissen 
mit den Namen der Komponisten 
geordnet, wdhrend die Spiele ol- 
phobetisch in Ordnern mit den Na- 
men „A", „B", „C" etc. obgelegt 
sind. So finde ich jede Datei in Se- 
kundenschnelle. 

• Die ohnehin schon beeindru- 
ckende Lodegeschwindigkeit kann 
durch die Verwendung schneller 
Speicherkarten erhdht werden. Als 
dulierst lohm gelten die verbrei- 
teten SonDisc-Karten. 

• In einem CI 28 im C64-Modus 
entfoltet das Modul seine Leistung 
besser als in einem „echten" C64, 
da der 2-MHz-Modus verwendet 
wird. Die Ladezeiten sind dadurch 
noch kurzer. 

Georg Fuchs 

Bezugsquellen 

» http://www.protovision- 

online.de/catalog/ 

» http://www.go64.de 



S&otek64 10 



#14 



Hardwarebastein anno 2005 - nichts fur Weicheier? 



Als der C64 sich im Jahre 1 982 anschickte, die Welt zu erobern, war dies auch gleichzeitig das 
grofie Zeitalter des Hardwarebastelns. Es gab eine Vielzahl unterschiedlichster elektronischer 
Bauteile in sdmtlichen benotigten Spezialisierungsgraden. Und, ganz wichtig fijr den Hobby- 
isten, es brauchte keine besondere AusriJstung, urn diese Bauteile zu verwenden. 



— von Dr. Rainer Buchty — 

Heute sieht dies leider anders aus. Di- 
verse Faktoren haben dazu gefiihrt, 
dass nicht nur ganze Bauteilegruppen 
nahezu ausgestorben sind, aucb so 
genannte „bedrahtete Bauteile" — im 
Unterschied zu der als SMT (surface- 
mounted technology) oder Oberfla- 
chenmontoge bekannten Technologie 
— verschwinden zunehmend vom 
Markt. 

Die neuen Bauformen 

Auch wenn die sogenannten SMD- 
Bouteile (surface-mounted device) in 
erster Linie fiJr Automatenbestij- 
ckung entworfen wurden, so sind sie 
doch auch von Hobbyisten ohne auf- 
wdndige Apparaturen zu verarbeiten. 
Etwas Geschick und eine feine Lot- 
spitze reichen in oiler Regel aus. 
Der kreative Einsatz von KiJchengerd- 
ten ersetzt auch schon mol einen Re- 
flow-Ofen (der ouf dem Gebroucht- 
markt durchaus noch 1 000 Euro kos- 
ten konn), und so existieren im Inter- 
net bereits Anieitungen [1], wie man 
einen - in den USA recht gdngigen — 
Tooster-Ofen als Lotanlage zweckent- 
fremdet. Etwas Handarbeit ist dabei 
ollerdings vonnoten, und das Resultat 
bedarf eventueller Nachbearbeitung. 
FiJr den Heimanwender trotzdem eine 
interessante Alternative. 
Problematisch ist ollerdings die als 
Ball Grid Array (BOA) bezeichnete 
Bouform, denn onstott zugdnglicher 
Pins weist diese nur mehr Lotkugein 
ouf, die sich unter dem jeweiligen 
Bouteil befinden: Hier Idsstsich nichts 
mehr von Hand nochldten. Dennoch 
existiert auch hierfijr im gut sortier- 
ten Bastlerhaushalt eine Losung. Pu- 
risten reicht ein Bijgeleisen oder eine 
Heizplatte — mit etwas mehr Aufwand 
Idsst sich ouch eine vollwertige BGA- 
Lbtstation fiJr zuhause bouen [2]. 
Diese hot zwar gewisse konstrukti- 
onsbedingte Einschrdnkungen, be- 
denkt man jedoch den Preis z.B. ei- 
ner professionellen Dompfphasen- 
Ldtanloge, so iossen sich diese 
sicherlich verschmerzen. 

Das grol^e Sterben 

Doch was nijtzen die besten Werk- 
zeuge, wenn es an den zu verbos- 




telnden Bouteiien mangelt? Aufwdn- 
digere Controllerbausteine, wie sie 
noch in den SOern uberall erhdhlich 
woren, sind heute nahezu ausgestor- 
ben. Die 2006 in Kraft tretende RoHS- 
Richtlinie der EU macht doruber hin- 
aus zusdtzlich etiichen „alten" Bou- 
steinen den Gorous: Diese Richtlinie 
schreibt u.a. vor, dass Consumer-Elek- 
tronik weitgehend frei von Blei zu 
sein hat. Dies betrifft nicht nur das 
Lot, sondern ouch die Bauteile selbst. 
Die Hersteller evaluieren hier sorg- 
fdhig, ob eine Umstellung des Ferti- 
gungsprozesses lohnt. 
Glucklicherweise existieren grol3e 
Restbestdnde, welche auch noch uber 
Jahre hinweg erhditlich sein werden. 
Fur den Heimbostier besteht also noch 
keine unmittelbore Gefahr. Aber wa- 
rum eigentlich die Schaltung muh- 
sam aus Einzelteilen aufbauen, wo es 
doch ouch anders geht? 

Hardwarebastein heute 

Den Ldtkolben muss man heutzutoge 
gar nicht mehr grol3artig schwingen, 
um interessante Schaltungen zusam- 
menbasteln zu kdnnen. Sollte man 
portout nicht auf sie verzichten wol- 
len, ist es heute sogor mdglich, mit 
vergleichsweise geringem Aufwand 
(auch finanziell) die Schdtzchen von 
einst wiederouferstehen zu lassen. 
Die Rede ist von programmierbaren 
Logikbausteinen. Diese gibt es in zwei 
Arten, CPLDs und FPGAs - die Com- 
plex Programmable Logic Devices so- 
wie Field Programmable Gate Arrays. 
So ein CPLD weist grundsdtzliche Ver- 
wandtschoft mit dem PLA des C64 auf: 
Eine Anzahl von Eingongssignolen 
wird in geeigneter Weise zu so ge- 
nonnten Produkttermen verknupft, 
die ihrerseits bestimmten Ausgongs- 
signalen zugeordnet werden. Dort er- 
scheint donn in Abhdngigkeit von den 
Eingongssignolen und der Verknup- 
fungsfunktion entweder der logische 
0- oder 1 -Pegel. Im C64 sorgt das PLA 



beispielsweise fur das Banking, d.h. 
es ermdglicht es, dass in einem 64kB- 
Adressroum weit mehr als 64 kB un- 
tergebrocht werden kdnnen. 
CPLDs haben den Vorteil, dass sie die 
eingespeicherte Konfigurotion ouch 
uber das Ausscholten hinous behal- 
ten; aulJerdem sind sie gemeinhin 
recht schnell und (fur den Entwickler 
sehr wichtig) sie weisen ein leicht 
vorhersagbores Timing ouf. Im Ge- 
genzug sind sie jedoch in ihrer Fle- 
xibilitdt etwas eingeschrdnkt und fiJr 
grdlJere „Logikgrdber" schon rein 
preislich nicht besonders ottraktiv. 
Aufwdndige Schaltungen, jo ganze 
Systeme wie beispielsweise der C64- 
DTV, lassen sich mit FPGAs entwi- 
ckeln. Diese Bauteile stellen sehr 
uppige Logikressourcen zur Verfu- 
gung und lassen sich dul3erst flexi- 
bel progrommieren. 
Programmieren? Ja, richtig. Anstott 
wie fruher Schaltungen von Hand 
zusommenzuldten, konn man Hard- 
ware heute bequem programmieren. 
Dies kann zwar auch durch so ge- 
nonnten Schematic Entry, d.h. durch 
das Eingeben eines Schaltplans am 
Bildschirm, geschehen, in aller Re- 
gel wird man jedoch eine Hordware- 
Beschreibungssprache wie VHDL oder 
Verilog verwenden. Hier wird die 
Hardware also ouf eine textuelle Be- 
schreibung reduziert. Entsprechende 
Werkzeuge sorgen dann dofur, doss 
aus dieser Beschreibung eine gleich- 
wertige Konfigurotionsdatei entsteht, 
welche donn in den Logikbaustein 
einprogrammiertwird. 
Wie komplex heutige FPGAs sein 
kdnnen, sieht man an der Grdlie ei- 
ner solchen Konfigurotionsdatei: Sie 
kann mittlerweile durchaus mehrere 
MByte umfossen. Schuld doron sind 
nicht nur die extrem gestiegenen 
Logikressourcen der Bausteine, son- 
dern ouch, doss sie mittlerweile RAM 



entholten, das mit entsprechenden 
Werten initialisiert werden konn. 
Um einen Eindruck zu geben, wie 
leistungsfdhig diese Bausteine gewor- 
den ist, mag das Beispiel des Xilinx 
Spartan3-400 dienen: Dieses FPGA, 
obwohl bereits ob $1 8 zu haben, fasst 
mit Leichtigkeit ein kleines Compu- 
tersystem bestehend aus 32-Bit-RISC- 
CPU (Microblaze), Ethernet-Core, USB 
und RS232. Mit zusdtzlichem exter- 
nem RAM kann man hiermit z.B. ei- 
nen funktionsfdhigen Linux-Kleinst- 
rechner aufbauen — totsdchlich exis- 
tiert ein on die Microblaze-Architek- 
tur ongeposstes uCLinux. 
Naturlich konn man ouch einen kom- 
pletten C64 implementieren. Zu viel 
Arbeit? Unter [3] findet sich eine lauf- 
fdhige Beschreibung des C64 fur Xi- 
linx FPGAs. Einzige Bedingung fur 
die Nutzung: Man muss beim Debug- 
ging helfen. 

Professionelle Entwicklungssoftwore 
fur solche Bausteine schldgt mit etwa 
$500 zu Buche. Oft stellen ollerdings 
die Hersteller zumindest fur die klei- 
neren (und fur den Hobbyisten voll- 
kommen ausreichenden) Bausteine 
kostenlose, eingeschrdnkte Softwore- 
versionen zur Verfijgung, oder sie 
werden zusommen mit nicht allzu teu- 
ren Entwicklungsboords ebenfolls kos- 
tenlos zur Verfugung gestellt. Solche 
Boards gibt es entweder direkt beim 
Hersteller (z.B. [4], [5]) oder ouch im 
Fachhondel [6]. 

Schone, neue (bleifreie) Welt 

Zwar sind viele interessante Chips von 
fruher ausgestorben, und ouch die 
Bleifrei-Richtlinie der EU (RoHS) tut 
ihr Ubriges dazu, dass derzeit weite- 
re „alte" Chips vom Morkt verschwin- 
den — insbesondere in der fur Heim- 
bostier praktischen bedrahteten Bou- 
form. Doch ouch die „flachen" Kdfer 
fur SMD-Bestuckung kann man mit 
einigen Tricks zuhause verarbeiten. 
Und sollte doch einmol der Wunsch- 
boustein fehlen, so kann man ihn sich 
dank CPLDs und FPGAs selbst erstel- 
len. In diesem Sinne: Happy (Hard- 
ware-) Hacking! 



Quellen: 



[1 ] http://www.seattlerobotics.org/encoder/200006/oven_art.htm 

[2] http://wwwbode.cs.tum.edu/~acher/bga/index.html 

[3] http://www.syntiac.com/fpga64.html 

[4] http://www.xilinx.com 

[5] http://www.altera.com 

[6] http://www.trenz-elektronik.de 
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Zuriick in die Zukunf~t: 

Neo Geo Pocket Color 



„Hah, Hah - You stink!" 
Charlotte in Samurai Showdown 2 (Neo Geo Pocket) 



— von Andre Hammer — 

Spielhallenqualitcit im 
Wohnzimmer: SNK Neo Geo 

Anfang der 90er Jahre verbffentlicht 
SNK Neo Geo, die Konsole, die Gra- 
fik, Sound und Geschwindigkeit aus 
der aktuellen Automatenszene ijber- 
nimmt und auf selbigem Niveau ins 
Wohnzimmer iibertrdgt. Dos Grund- 
gerdt ist mit einem grolien und vor 
allem flachen Joyboard ausgestattet, 
auf dem sich ein stabiler Spielhcllen- 
Stick und vier grol3ere Buttons befin- 
den. Erstmals wird das Wechselmedi- 
um Memory Card zum Einsatz ge- 
bracht, das den komfortablen Daten- 
transfer (Spielstdnde, Higbscores] 
zwischen Heimkonsole und Spielau- 
tomat eriaubt. Unkonventionell ge- 
staltet sich auch die Wahl des riesi- 
gen Mediums, ijber das die Spiele 
ausgeliefert werden: Das so genonn- 
te „Megashock"-Modul wird einfoch 
In den breiten Scbacht des schwarzen 
Gehduses geschoben. Der goldene 
Schriftzug auf dem Grundgerdt un- 
terstreicht das noble Image von SNK. 
Bereits die erste Generation der Neo- 
Geo-Spiele macbt deutlich, dass man 
In splelerischer Hinslcht zwor an alt- 
bewdbrten Konzepten festhdit, dafur 
aber mit einer opulenten 2D-Prdsen- 
tation ouftrumpft, die qualltotiv welt 
uber dem Niveau vergleichbarer Su- 
per-Nintendo- oder Sego-Mega-Drive- 
Spiele liegt. Dos gekonnte Zusam- 
menspiel zwiscben der Software, die 
moistens flotte und harte Sprite-Ac- 
tion belnhaltet, und dem puristiscben 
Controller (Joyboard), der die fur die- 
ses Genre vorausgesetzte Stabllitdt 




einbrlngt, sorgt dafur, dass das Neo 
Geo den unumstrittenen Ruf als Lu- 
xus-Konsole erwirbt. Dieser Aspekt 
wird durch die sundhaft teuren Prei- 
se zusdtzlicb verstdrkt: Wdhrend das 
Grundgerdt bei ca. 600 Dollar llegt, 
kosten Spiele teilwelse das Funffache 
eines Super-NES-Moduls. Trotzdem 
finden sicb treue Kdufer, die SNK die 
Stange balten. Auch Drittbersteller 
wie Hudson, Takara, Technos oder 
SunSoft programmieren engagiert fur 
SNKs Edelprodukt. 
Herausragend sind jedocb jene haus- 
eigenen Beat'em-Up-Serien, die zu ei- 
nem spdteren Zeitpunkt zum „King 



Reihe. Sie uberbolen in punkto Ga- 
meplay so mancben Konkurrenten. 
Das Hauptmerkmal der Module ist die 
MBit-Anzahl, die oftmals sdmtllche 
Rekorde ubersteigt. Liegen Erstver- 
dffentllcbungen noch bel ca. 50 MBit, 
kann King of Fighters 2001 sotte 892 
MBit vorweisen. 1 994 bletet SNK ne- 
ben dem Neo Geo mit Modulschacht 
aucb eine weniger kostenintensive 
Variante mit CD-Laufwerk on (aus- 
fubrllcher Bericbt In Lotek Nr. 9, „16 
BIt-Superstar, Neo Geo CD"). Die auf- 
fallend langen Ladezelten werten den 
SpielspaH allerdings deutlich ab. Des- 
gleichen Idsst das neue Eingabegerdt 
die allseits gescbdtzte Langlebigkelt 
des ursprunglichen Joyboards vermls- 




Die Handhelds von SNK maclien audi optisch eine gute Figur. 



Neo Geo, die Luxus-Konsole (sieb Lotek64 #09) 



of Fighters"-Zyklus verscbmolzen 
werden: Samurai Showdown, Fatal 
Fury und Art of Fighting. Diese Spie- 
le sind 100%ige Hitgiganten, die mit 
aufwdndlger und detailversessener 
Optik die Vorzuge von Neo-Geo-Spie- 
len genussvoll prdsentieren. Oben- 
dreln werden einige exzellente Shoo- 
ter auf dem Neo Geo geboren: Pul- 
star, Viewpoint, Last Resort oder die 
bekannte militarlstische Metal-Slug- 



Durch die Etoblierung von dreldimen- 
sionalen Spielen am Markt verliert das 
Neo Geo zwor an Popularltdt, kann 
sich aber aufgrund der Spielhallen- 
Verbreitung noch am Leben halten. 
Der spdtere Nachfolger Hyper Neo 
Geo 64 (reines Arcadesystem, kelne 
Heimkonsole] erwelst sich als Totge- 
burt. Fast genauso wenig Erfolg ist 
aulJerhalb von Japan und USA dem 
Handheld Neo Geo Pocket Color be- 




schleden. 2001 kommen die letzten 
offiziellen Neo-Geo-Spiele herous - 
wohlgemerkt, eine beacbtliche Le- 
bensdauer! Insgesamt werden etwa 
eine Million Gerdte an den Mann ge- 
bracht (inkl. CD). Nach der Ubernah- 
me SNKs durch koreaniscbe Investo- 
ren werden die auf dem Neo Geo ent- 
standenen Kultserlen fur heutige 
Plattformen umgesetzt und weiterent- 
wlckelt. Unter Kampfspiel-Extremls- 
ten und Sammlern genielit das Neo 
Geo auch heute noch einen bohen 
Stellenwert. 

SNKs kleiner Sprossling: 
Neo Geo Pocket Color 

1 999 erscheint Neo Geo Pocket, eine 
batterlebetriebene Mobilkonsole 
(1 22xZ4x24) mit Scbwarz-Weifi-Blld- 
schirm und 16-Bit-CPU. Ein balbes 
Jabr spdter folgt eine Variante mit 
Farbdisplay. Wer Automaten-Power 
fur unterwegs erbofft, wird leider 
enttduscht. Bekannte Neo-Geo-Serlen 
werden frellich umgesetzt, die Dar- 
stellung einzelner Charaktere In Prij- 
gelspielen erscbreckt indessen so 
mancben eingefleischten Fan: Verdn- 
derte Verhditnisgrdlien zwischen Kopf 
und Kdrper macben aus den einst 
hijnenbaften Kdmpfern zwergwucb- 
sige Kopffufiler, die zwar wenig Re- 
spekt einfldfien, dafur aber unge- 
mein niedlich wirken. Obwohl der 
Handheld - verglicben mit dem Joy- 
board des TV-Neo-Geo - zwel Feuer- 
kndpfe einbulJen muss, bleibt das 
ursprungliche Spielgefijhl bei Kampf- 
splelen grdlJtenteils erbalten. Eine 
nette Idee Ist der digltale Mini-Joy- 
stick, der schon erahnen Idsst, dass 
man es mit einem Erzeugnis von SNK 
zu tun bat. Anstelle der Kompotlblli- 
tdt zum grolJen Bruder wird uber eine 
Schnittstelle eine Verbindung zwi- 
schen SNKs Handheld und Segas Vi- 
deospielkonsole Dreamcast herge- 
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stellt. King of Fighters und Capcom 
vs. SNK nutzen diese Moglichkeit und 
gestatten dem Spieler den Austausch 
von Charakteren und Freischalt-Codes. 
Aufgrund der harten Konkurrenz 
durch Nintendo bzw. durch das 
Bandci-Fabrikat Wonderswon (Ja- 
pan) kann das Neo Geo Pocket keine 
grofien finanziellen Erfolge verbu- 
chen. 2001 wird die Entwicklung dc- 
her zwongsldufig eingestellt. Dank 
einiger guter Spiele hat das Gerdt 
dennoch einen respektoblen Beliebt- 
heitsgrod erreicht. Weitere informc- 
tionen gibt es hier: 
www. snkneogeousaconsumer. com 
Die NeuGuflcge des Neo Geo Pocket 
Color kann unter anderem bei 
www.gameware.at bestellt werden. 
Im Paket entholten sind das Grund- 
gerdt inkl. Batterien und sechs Spie- 
leklassiker: Samurai Showdown 2, 
King of Fighters R2, Fatal Fury: First 
Contact, Metal Slug 1 st Mission, Neo 
Turf Masters und das Urzeit-Werk Pac- 
Mon. Der Handheld kann wohlweise 
im Originol-Siiberfarbton oder in ei- 
nem besonderen tornfarbenen Look 
bezogen werden. Der Verkoufspreis 
liegt bei 99 Euro. 

Einige verfiigbare Titel 
fijr den Taschenspieler 

King of Fighters R2 
Beot'm Up, in der Neuauflage 
entholten: Eindrucksvolle Demonstra- 
tion der Leistung des Gerdtes: Wun- 




derschdn gemolte Londschoften und 
liebevoll animierte Krieger. Spiele- 
risch wertvoll: Im „Making-Mode" 
kdmpft man sich durch einen Story- 
Modus und kossiert noch erfolgrei- 
chem Durchspielen eines von ijber 200 
Items, mit dem man seinen Lieblings- 
charokter ordentlich oufpowern dorf ! 
KoF R2 unterstijtzt aul3erdem die 
bereits erwdhnte Verbindungsmdg- 
lichkeit zu Segos Dreamcast. Ein ex- 
zellentes Game! 

Fatal Fury: First Contact 
Beot'm Up, in der Neuouflage- 
enthalten:Arm an spielerischer Viel- 
falt und Ideenreichtum stellt dieser 
Titel leider nicht das dor, was vom 
grolien Vorbild zu erworten war. Ne- 
ben frei spielbcren Kdmpfern wie 
Geese oder W. Krouser gibt es ouch 
Alfred, den Hardcore-Spieler ous Real 
Bout Fatal Fury 2. Nett, ober kein 
Pflichtkauf! 



Asra, Toizon Morosumi und Charlot- 
te. Freispiel- und via Linkkabel ouch 
austouschbore Trading-Cards sind zu- 
sdtzliche Glonzlichter des kleinen 
MeisterwerkesI 




So sehen die Cartridges aus. 



Samurai Showdown 2 
Beot'm Up, in der Neuoufloge- 
enthalten: Als Vorlage fiJr SS 2 dien- 
te nicht etwa ein typisches Neo-Geo- 
Spiel, sondern Samurai Spirits 64 II: 
Warrior's Rage (Hyper Neo Geo 64). 
Auffdiligste Anderung: Die Auftei- 
lung der Slosh/Bust Moves, die Spie- 
leveteronen eine storke Umge- 
wdhnung abverlangt. Die HintergriJn- 
de sehen de facto noch einen Tick 
besser ous als beim onsehnlichen KoF 
R2. Sdmtliche Duellonten sind ouf- 
rijstbar. Neuzugdnge: Der Ddmon 



Technische Daten SNK Neo Geo Pocket Color 


Veroffentii 


cht 1999 (Japan) 


CPU 


1 6-bit Toshiba TLCS900H (6, 1 44 MHz) 


RAM 


12KB (Toshiba-CPU) -F 4KB (Z80,s.u.) 


Video 


160x152 Pixel bei 146 von 4096 Forben, 

64 Sprites/frame, 2 virtuelle Screens mit Scroll-Fdhigkeit 


Audio 


Z80 als Soundprozessor (3,072 MHz) - 6-Kanal-Stereo 


Screen 


45 X 48mm-TR 


Medium 


2MB-Cartridge (54 x 46 x 7,5mm) 


Batterien 


2 AA-Botterien, co. 40 Stunden 


Gewicht 


195 g (mit Batterien). 




Metal Slug 1st Mission 
Shoot'm Up / Jump & Run, in der 
Neuauflageenthalten: Jede Menge in- 
telligent designte Levels mit unter- 
schiedlichen Ldsungswegen sorgen 
fiJr Longzeitmotivotion. Lobenswerter 
Einfoll: Die Sekunddr-Levels, in de- 
nen man noch einem Primdrlevel- 
Ableben weiterspielen muss. Auf die- 
se Weise wird die Leistung des Spie- 
lers gemessen und ein Rang ermit- 
telt. Ein furioser Actionkracher vom 
Feinsten, der sehr sijchtig machen 
kann! 




Neo Turf Masters 
Golfsimulation, in der Neuauflage- 
enthalten: Sechs Golfer, drei Kurse: 
Japan, USA und Deutschland. Spiel- 
modi: Match, Handicap, Triple Crown 
(Turnier) und VS-Mode. Spezielle 
Clubs (Schldger) dijrfen frei gespielt 
werden. Ein hochgrodig motivieren- 
des Vergnijgen! 

Pac-Man 
Geschicklichkeit, in der Neuauflage 
entholten: Blaue Wdnde, gelbe Ku- 
gel. Fressen, was das Zeug halt. Ein- 
foch. Alt. Gut. Gibt es nicht schon 
genug Beschreibungen von Poc Man? 
Aber worum kein ausschliel3liches 
Neo-Geo-Spiel? 

Sonic the fiedgehog 

Pocket Adventure 
Klassisches Jump & Run, das leider 
nicht mehr ist als die leicht modifi- 
zierte Konvertierung einer friihen 
Game-Gear-Version. Nutztdie NGPC- 
Technik in keiner Weise ous. Dem 
Spielspof) hingegen ist das nicht ob- 
trdglich. 

SNK vs. Capcom: 

Match of the Millenium 
Beot'm Up: Auf der Engine von KoF 
R-2 bosierend, zeigt SNK vs. Capcom, 
welche Eigenschoften ein gutes 
Kompfspiel ousmochen: Schnelle und 
flijssige Action gepaort mit trickrei- 
chen Combo-Attocken. Auch wenn dem 
neuen Poket drei Beot'm Up's beilie- 
gen, ist der Kauf ftjr SNK-Fons gleich- 
wohl eine Uberlegung wert: Endlich 
darf die longjdhrige Konkurrenz Cap- 
com verdroschen werden! 
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Metal Slug Second Mission 
Shoot'm Up / Jump & Run: 38 Le- 
vels, Sprachsamples aus dem Orlgl- 
nol (!), mehrfarbige Sprites, Vehikel 
wie Jagdflugzeuge oder U-Boote, ein 
Jet-Pack, das den Fallschirmsprung 
erielchtert, Unterwasserkullssen und 
vieles mehr sorgen fijr garantierte 
Unterhaltung. Eines der besten NGPC- 
Spiele uberhaupt. 

Shanghai Mini 
Denkspiel: In der Ruhe liegt die Kraft. 
Dieses Sprichwort bewahrheitet sich 
wiederum be! Shanghai Mini. Mit 
Mah-Jong-Steinen wird ein Feld mit 
mehreren Ebenen aufgebaut, welches 
der Spieler durch das Markieren von 
frei liegenden, gleichen Steinen 
wieder abbauen muss. Konzentrationi 

Puzzle Bobble Mini 
Denkspiel: Bunte Blasen werden von 
unten an die Decke geschossen. Be- 



rijhren sich drei gleichfarbige Bla- 
sen, zerplotzen diese und liisen hdu- 
fig Kettenreaktionen aus. Spalj fiJr 
zwischendurch. 

Cool Boarders Pocket 
Sportspiel: Cool Boarders ist die fiih- 
rende Snowboardreihe fiir Sonys Play- 
station. Bei CBP handeh es sich urn 
eine Umsetzung in 2D. Anstelle von 
3D-0ptik wird das Geschehen aus iso- 
metrischer Perspektive gezeigt. 

Cotton: Fantastic Night Dreams 
Shoot'm Up: Wer Cotton aus der Spiel- 
halle oder der Super-NES-Zeit kennt, 
weil3, dass dieses Spiel ein traditio- 
neller ttorizontal-Shooter ist. Die klei- 
ne Hexe Cotton verwbhnt uns mit 
zuckers(jl3en Anime-Sequenzen, die 
leider nicht ijber die veraltete Spiel- 
grafik hinwegtduschen kdnnen. Ist 
ein mdliiges Spiel, das aber einen 
Blick hinein wert ist! 




MEIHUHG: Andre Manner 




„Kaufemnpfehlung 
"] fiJr Fans und Sammler" 



„FriJher hot es einen kleinen Fachhdndler gegeben, den ich regel- 
mdl3ig besucht babe, um Neuheiten und Kuriositdten oiler Art aus- 
zuprobieren. Unter anderem babe ich dort regelmdIJig Neo-Geo- 
Spiele gezockt. Dos Grundgerdt, geschweige denn die Module, konnte 
ich mir - wie viele andere ouch — ols Jugendlicher nicht leisten. 
SNKs Luxusgerdt war mitsamt seiner Technik und den beeindru- 
ckenden Spielen zwor dulJerst verlockend, aber ongesichts unseres 
Geldbeutels bzw. dem unserer Eltern gleichermal3en auch um ein 
Vielfocbes zu teuer. So haben wir im besagten Geschdft Neo-Geo- 
Spiele bestaunt, wdhrend wir zu ttouse gezwungenermolien das 
Super-NES-Modul Street Fighter II einlegen mussten. Aber auf diese 
Weise wurde im Laden das Gefuhl erzeugt, doss wir etwas Besonde- 
res spielten. Ah der zweiten Neo-Geo-Spielegeneration gab es einen 
Effekt, der uns in wobres Staunen versetzt botte: Bei Art of Fighting 
wurde ein Zoomeffekt eingesetzt, der die Kontrahenten grdl3er moch- 
te, je ndher sie sich kamen. So etwas war ansonsten wirklich nur in 
der Spielholle mdglich! Finer meiner persdnlichen Fovoriten war das 
Prugelspiel Samurai Showdown. Die Kdmpfe, die vorwiegend mit 
Hieb- und Stichwaffen ausgetrogen warden, brachten spielerisch 
das gewisse Ftwas ruber! Fine Foszinotion, der man sich nicht entzie- 
hen konnte! 

Fin fijhibar anderer Findruck bei Neo Geo Pocket Games: Die grdlite 
Stdrke des Neo Geos lag darin, Spielhallenqualitdt zu vermitteln. 
Aufgrund der einfocben Technik (Z80-Coprozessor) fdllt dieser Bo- 
nus bei der Handheld-Variante flach. Aber ich denke, man darf bier 
nicht zu streng sein. Die verniedlichende Stilisierung fdllt durcbous 
positiv auf. Wer sich die Mobilkonsole mit den sechs Spielen zulegt, 
sollte unbedingt noch noch Metal Slug Second Mission und Sonic The 
Hedgehog Ausschau halten. Reine Sammler sollten berijcksichtigen, 
dass die oktuelle Fassung nicht in der domoligen Verpackung ange- 
botenwird." 



Simon Quernhorst 



Die Serie Retro Treasures beschdftigt sich mit seltenen oder 
ausgefallen Produkten der Video- und Computerspielgeschichte 
und startet in dieser Ausgabe mit Guldkorn Expressen. 



„Guldkorn Fxpressen" fur den Com- 
modore 64 ist in vielerlei Hinsicht ein 
wirklich ausgefallenes Spiel. Fs er- 
schien 1991 ols Werbespiel fiir Fruh- 
stucksflocken der ddnischen Firmo 
Guldkorn (www.guldkorn.dk), fur 
Amiga und PC auf Diskette, fur den 
C64 jedoch nur auf Modul. Dement- 
sprechend hoch waren die Produkti- 
onskosten der C64-Version, was fiir ein 
Werbespiel noturlich denkbar unguns- 
tig ist. 

Programmiert wurde es in Ddnemork 
von Silverrock Productions und zeigt 
den Vermerk (C) 1991 OTA A/S. Als 
Distributor wird „SuperSoft" sowohl 
auf der Verpackung ols ouch im Intro 
des Spiels genannt. 
Die Verpockungsbox des Spiels besitzt 
eigentlich keine RiJckseite, sondern 
nur zwei Vorderseiten. Die eine zeigt 
mit „Guldkorn Fxpressen" die ddni- 
sche, wdhrend die andere mit „Kalas 
Puffs Fxpressen" die schwedische Ver- 
pockungsseite darstelh. Auf der ddni- 
schen Hdlfte der Box prongt der Auf- 
kleber „C64 Cartridge DK", also wird 
durch diese Aufkleber die jeweilige 
Sprachversion zur Vorderseite der Ver- 
packung. 

Die Anieitung besteht lediglich aus 
einem kleinen Blatt mit OTA-Logo und 





Screenshot des Spiels 



beschreibt den Spieloblouf nur in den 
Grundzugen. 

Im Spiel selbst steuert man — noch der 
ddnischen AnkiJndigung des ersten 
Levels mit „Spiller 1 - Porot! Bane 1" 
— eine Lokomotive uber horizontal 
scrollende Gleisebenen und hat die 
Aufgobe, zundchst eine Lore und an- 
schlielJend alle Fruhstucksflocken ein- 
zusommeln und donoch das Levelende 
zu erreichen. Uber der Lokomotive 
schwebt eine Biene, die — noch einem 
Joystickdruck noch oben — ebenfalls 
gesteuert werden kann. Sie stellt Wei- 
chen und verfeinert die FruhstiJcks- 
flocken mit Honig. In spdteren Levels 



Verpackung, Anieitung und Modui 

kommen weitere Spielelemente hinzu, 
so mijssen z. B. Hindernisse mit Dyno- 
mit aus dem Weg gerdumt werden. 
Die technische Ausfuhrung ist onspre- 
chend, wenn ouch nicht fehlerfrei. So 
flackern einige Rosterzeilen, und 
besonders bei vertikolen Zugbewegun- 
gen werden Trennungen zwischen 
zusammengesetzten Sprites sichtbar. 
Aufgrund des Moduls ols Speicherme- 
dium sind Lode- und Dekomprimie- 
rungszeiten koum feststellbor. 
Do zum einen das Originalspiel du- 
I3erst schwer zu bekommen war, er- 
schienen von „Guldkorn Fxpressen", 
wie von fast alien C64-Modulspielen 
Anfang der 90er Jabre, nur ein oder 
zwei Raubkopieversionen im Disket- 
tenformat. Zum anderen waren die 
spdten C64-Module aufgrund gestie- 
gener Datenmengen sehr schwierig im 
RAM zu halten und ins Diskettenfor- 
mot zu bringen. Ohne Kenntnisse iJber 
das Auslesen der ROM-Bdnke, deren 
Daten in einzelne Files aufgesplittet 
wurden, ging es nicht. AulJerdem 
musste ein neues Lode- und Kompri- 
mierungssystem in das Spiel eingebaut 
werden. 

Von „Guldkorn Fxpressen" ist ols kom- 
plettes C64-Modul mit Anieitung und 
Verpackung bisher lediglich ein ein- 
ziges Sammlerexemplar bekannt. 

Simon Quernhorst, Jahr- 

gang 1975, ist begeis- 

terter Spieler und 

Sammler von Video- und 

Computergames und 

Entwickler von neuen 

Spielen und Demos fur 

alte Systeme. Seine Lieblingssysteme sind VCS, C64, 

PC-Engine und Neo Geo AES. 
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MAITIHG FOR CONNECTION 



^ Wie der Kleine vom Grof)en Daten bekommt —/ 

EINE L01EK64-SERIE VON JENS BORGER, lEIL 2: ATARI ST 



In diesem Teil unserer Serie beschdftigen wir uns mit den Moglichkeiten des Datenaustausches 
zwischen Atari ST und dem PC bzw. Mac. Der Wunsch, Daten zwischen diesen Computern 
austauschen zu wollen, ist sicherlich fast so alt wie der Atari ST selbst. Aus diesem Grund gibt es 
auch verschiedenste Ansdtze und ebenso viele Programme und Arbeitsmoglichkeiten sowie 
nicht mehr weiter entwickelte Programme. Ich beschrdnke mich in diesem Artikel auf heute 
noch verfijgbare Programme und aktuell noch (einfach) zu realisierende Hardwarelosungen. 

Die 3,5"-Diskelle - 
das Medium der Wahl 

Der Atari ST hat gegenijber vielen 
anderen Heimcomputern, was die 
Kommunikation mit heute ijbhchen 
Systemen angeht, einen entscheiden- 
den Vorteil: mit dem 3,5"-Laufwerk 
verwendet der Atari ST ein Speicher- 
medium, fUr das man heute noch so- 
wohl an die Endgerdte als auch die 
Speichermedien herankommt. 
Zwar haben Macs bereits seit dem iMac 
anno 1998 standardmdIJig kein sol- 
ches Laufwerk mehr eingebaut, und 
auch PCs und PC-Laptops bekommt 
man immer seltener mit Disketten- 
laufwerk, dafijr Idsst sich ein solches 
Laufwerk mit USB-Anschluss fijr etwa 
1 5 Euro z.B. iiber eBay erwerben. 




Der Atari 520ST. 



Die Diskellenformale: So dhnlich, 
aberdochsoverschieden 

Wer welfi, dass man Disketten zwi- 
schen den beiden Rechnerwelten 
nicht ohne weiteres austauschen 
kann, wird davon ausgehen, dass 
beide zueinander inkompatible Da- 
teisysteme benutzen. In gewissem 
Sinne stimmt das auch (sonst konnte 
man die Disketten ja wirkhch feh- 
lerfrei verwenden), aber dennoch 
nutzen Atari ST und PC im Wesentli- 
chen das gleiche Dateisystem: FAT. 
Der Mac arbeitet auf Disketten ijbli- 
cherweise mit einem anderen For- 
mat, ist aber bereits seit Mac OS 7.5 
standardmdiiig mit Zusatzsoftware 
ausgerijstet, die das Lesen und Be- 
schreiben von FAT-Disketten ermdg- 
hcht. 

Wie verschieden sind die Dateisyste- 
me denn nun wirklich? Fakt ist, dass 
das Lesen gegenseitiger Disketten 
duDerst selten Probleme bereitet. 
Auch das Schreiben ist unproblema- 
tisch, wenn man die Atari-Disk auf 



dem Atari formatiert. Die Dateisyste- 
me von PC und Atari sind also weitge- 
hend identisch. 

SD, DD, HD 
(Single, Double, High Density) 

Fine Hurde beim Datenaustausch ent- 
steht allerdings dadurch, dass es fiJr 
den Atari ST nur sehr wenige HD-Lauf- 
werke gab, und auch externe DD-Lauf- 
werke waren relativ diinn gesdt. Ein- 
zig die externen Einzelkopflaufwer- 
ke verkauften sich recht hdufig. 
In den meisten ST-Modellen trifft man 
aber DD-Laufwerke an, also Laufwer- 
ke, die die Disketten mit doppelter 
Dichte beschreiben und insofern nur 
720 kB nutzen kdnnen. 
Einzelkopflaufwerke (namentlich 
das Atari SF 354) sind fur den Da- 
tenaustausch wertlos. Sie schreiben 
ihre Daten mit einem einzigen 
Schreib-Aesekopf auf nur eine Sei- 
te der Diskette (und kdnnen somit 
ca. 360 kB nutzen). Ein handelsub- 
licher PC versucht aber, beide Seiten 
der Mognetscheibe in der Diskette 
abwechseind zu lesen. Fehler sind 
unvermeidlich. Somit gilt fur die 
Disketten (Originale), die man fiJr 
Einzelkopflaufwerke formatiert hat: 
Ein PC wird Probleme haben, die Dis- 
kette zu lesen. 



Zu empfehlen ist also ein DD-Lauf- 
werk wie das SF 314 (bzw. ein Atari 
ST mit integriertem Laufwerk, also 
z.B. ein 520 STf). Meine Erfohrun- 
gen mit diesen Laufwerken gehen 
allerdings dahin, dass der Klebstoff, 
der den Schreib-Aesekopf in seiner 
Hoiterung hdit, gerne nachldsst. 
Wenn man dann das Laufwerk den- 
noch weiterbenutzt, kann dieses vdl- 
lig zerstdrt werden. Sollte einem so 
etwas passiert sein, muss man sich 
jedoch nicht unbedingt auf die Suche 
nach einem Original-Laufwerk als 
Ersatz machen: Ein hondelsiibliches, 
internes PC-Diskettenlaufwerk ge- 
nugt hier auch. Einzige Vorousset- 
zung: das Laufwerk besitzt einen 
Jumper mit der Aufschrift „DS". Die- 
sen Jumper auf die jeweils andere 
Position gebracht, und schon Idsst sich 
das Diskettenloufwerk zur gewunsch- 
ten Funktion uberreden. 
Problematisch ist hingegen der Erwerb 
von DD-Disks, denn HD-Disks sind 
entgegen der allgemeinen Meinung 
nicht fiJr die dauerhafte Speicherung 
von Daten mittels DD-Loufwerken 
geeignet, weil sie eine andere Mag- 
netisierungskraft bendtigen. Solon- 
ge man also (PC-seitig) auf dem HD- 
Loufwerk schreibt, macht das nichts; 
wenn man aber meint, mit dem Atari 



darouf schreiben zu mussen, dann 
hdIt das zwar fur den Augenblick, aber 
es kann recht schnell zu Datenver- 
lust kommen. 

Der „Konigsweg" 
furdenDalenlransfer 

Es gibt genau eine Mdglichkeit, Dis- 
ketten so zu formatieren, doss sie pro- 
blemlos von PC, Mac und Atari ST ge- 
lesen und beschrieben werden kdn- 
nen. Sie eignet sich gerode dann, 
wenn man neu mit dem Atari onfdngt 
und somit auch noch keine Software 
auf alten Disketten besitzt. Was ein- 
seitig formatierte Disketten angeht: 
Diese schafft man ob, indem man sie 
auf DD-Disketten umkopiert. 
Mit dem PC formatiert man also eine 
Diskette auf 720 kB. Falls der PC sich 
weigert, eine HD-Diskette auf 720 
kB zu formatieren (manche PC-Lauf- 
werke finden das Loch in der HD-Dis- 
kette und wissen doher, dass man 
eine HD-Diskette „falsch" formatie- 
ren will), hilft schlichtweg das Zu- 
kleben des HD-Loches mit irgendei- 
ner Art von forbigem Klebestreifen: 
Egal, ob es ein kleingeschnittener 
Diskettenaufkleber ist, ein kleinge- 
schnittenes Etikett oder einer der al- 
ten Aufkleber, die man einmol fur 
5,25"-Disketten verwendete: Houpt- 
soche, das Loch ist onschliefiend licht- 
undurchldssig. 

Wer einen Atari ST und ausschlielj- 
lich ein SS-Laufwerk (Single Sided) 
hat, sollte sich zundchst ein DD-Lauf- 
werk wie das SF 314 zulegen: Bei 
eBay-Auktionen zohlt man im Schnitt 
15 Euro dafur. Wer nun also einen 
Atari ST mit einem DD-Laufwerk be- 
sitzt (wozu im Ubrigen alle Atari STs 
mit integriertem Diskettenloufwerk, 
wie alle STf-Gerdte und die MEGA STs 
gehdren), kann direkt loslegen. 
Die wichtigsten informotionen und 
Links dieses Abschnitts kurz zusam- 
mengefosst finden sich ubrigens auch 
auf dieser Internetseite [3]. 

Schwierig: Hin- und 
Herkopieren von Alldiskellen 

Zwar kann der Atari ST in seiner Ston- 
dordausstottung FAT sowie eine Men- 
ge anderer Formate lesen und 
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teilweise auch schreiben, die Control- 
ler von PC und Mac sind dazu jedoch 
nicht in der Lege, auch wenn diese 
Formate nur geringfijgig von der 
FAT-Spezifikation abweichen. MSS- 
Formate lassen sich mit etwas Auf- 
wand noch hinbekommen, aber un- 
moglich wird es (ijbrigens auch fiir 
den Atari), wenn sektorweise zwi- 
schen FM und MFM umgeschaltet 
wird. Dieses Verfahren wurde 
seinerzeit bei der Herstellung von 
„Originalen" mittels Kopiermaschi- 
nen angewendet, weil das daraus re- 
sultierende Format vom Atari zwar 
gelesen, aber nicht geschrieben wer- 
den konnte. PC-Controller kbnnen 
heute nur mehr teilweise FM (soviel 
wie: „single density") lesen. 
FAT ist dabei das geringste Problem, 
denn das ist „high-level". Im Zwei- 
felsfall kann der PC die Diskette 
immer noch „roh" einlesen (rawread/ 
DOS bzw. dd/Unix] und einen Ge- 
samtabzug erstellen. Manche Versu- 
che scheitern jedoch an Hardworebe- 
schrdnkungen, d.h. daran, doss der 
PC-Controller nicht so flexibel ist wie 
andere. 

Zum Erstellen der angesprochenen 
Abbilder gibt es eine Reihe von Hilfs- 
programmen, die ich im Folgenden 
kurz onsprechen mochte. 

Verschiedene Images 
fiir verschiedene Zwecke 

Wie z.B. die .d64-Dateien fiir C64- 
Doten gibt es auch fiir Atari-ST-Dis- 
ketten Abbild- oder Image-Doteien, 
also Dateien, die jeweils von einer 
Diskette ein Abbild enthahen. 
Um mit verschiedenen Diskettenfor- 
maten und Imageformaten umgehen 



Audi die elngebauten 

Anscliliissedes Atari ST kdnnen zum 

Datentransfer benutzt werden. 



zu konnen, gibt es somit auch eine 
Reihe von Programmen fijr diesen 
Zweck. Bei alien Programmen, die ich 
finden konnte, handelt es sich um 
(meist alte) Kommandozeilen-Pro- 
gramme fiir MS-DOS bzw. fiir den 
DOS-Prompt von Windows. 
Das Format, das man heute am hdu- 
figsten ontrifft, ist „.st". Hierzu gibt 
es das DOS-Programm makedisk [1 ], 
das .st-imoges auf Disketten schrei- 
ben und umgekehrt Disketten ousle- 
sen und daraus .st-lmages erstellen 
kann. Als Alternativen zu makedisk 
gibt es das ebenfalls fiJr MS-DOS er- 
hdltlichelMGBUILD[1]undST2DISK 
[2]. Letzteres verfolgt einen anderen 
Ansotz: Zumindest versprechen die 
Entwickler, doss dieses Progromm die 
Daten auf einer originalen ST-Disket- 
te derart verandert, dass sie von ei- 
nem DOS-PC gelesen werden konnen 
(ohne sie zu beschddigen). 

Einmal teuer, dann aber bequem: 
Netzwerk fiir den Atari ST 

Der begonnene und immer noch an- 
holtende Siegeszug der DSL- und dhn- 
licher Technologien bewirkt, doss 
immer mehr Computernutzer mit Netz- 
werkkarte bzw. einem Router mit in- 
tegriertem Switch ausgestattet sind. 
Laptops haben schon seit Idngerem 
Ethernet-Module integriert und auch 
ein handelsijbliches PC-Motherboard 
trdgt mit hoher Wahrscheinlichkeit 
einen Ethernet-Anschluss mit sich. 
Selbst wenn die allseits bekannte 
RJ45-Buchse fehit: einen PC ohne 
Netzwerkonschluss mit einem solchen 
auszurijsten, stellt keine Schwierig- 
keit dor, da man sugar fiJr 386er und 
486er-PCs iiber eBay ISA-Netzwerk- 
karten fiir ein poar Euro bekommt. 
Ein Mac hot entweder direkt einen 
RJ45-Ethernetanschluss oder man 
kann mit einem AUI bzw. AAUI- 
>RJ45-Transceiver (fiir etwa 10 bis 
20 Euro ijber eBay zu bekommen) 
den Rechner mit einem Anschluss 
nachrijsten. Macs ohne AUI-Schnitt- 



stelle (was nur auf Gerdte 
zutrifft, die beinahe 
ebenso alt sind wie der Ata- 
ri ST selbst) macht man mit 
einem so genonnten SCSI- 
Ethernet-Konverter, einer 
Netzwerkkarte auf SCSI-Ba- 
sis sozusagen, flott furs 
Netzwerk. Wenn es bin und 
wieder mal ongeboten wird, 
erhdit man fiir etwa 30 Euro 
ein solches Gerdt auch iiber 
eBay. 

Die mogliche Ethernet-Lo- 
sung fiir den ST setzt 
allerdings MiNT voraus, ein 
neues, TOS-kompatibles Be- 
triebssystem fiir den Atari 
ST, das mittlerweile auch 
als Freeware-Version [4] er- 
hdltlich ist. 
Unter [5] ist die Eigenent- M 

wicklung eines Parollel- 
port-Adopters fiir den ROM- 
Slot des Atari ST zu finden. Mithilfe 
dieses Adapters (Kostenpunkt rund 30 
Euro) und dem auf dieser Seite be- 
schriebenen Parallelport-Ethernet- 
Adapter der Firma Genius (neu nicht 
mehr erhditlich, also muss wieder 
eBay bemijht werden) kann man den 
ST fit fiirs Netzwerk machen. 
Damit ist er auch gleich in der Lage, 
PPP-Verbindungen u.d. aufzubauen. 
Immerhin sind dann HTTP- und RP- 
Verbindungen mdglich. 




n braucht kelnen ST dieser Grdfienordnung, 
um Daten mit dem PC auszutauschen. 

Serielle Verbindung 

Wie auch beim C64 kann man mittels 
des Atari ST, eines weiteren PCs und 
einer seriellen Ubertragungsleitung 
mithilfe von zwei Terminolprogram- 
men Daten iibertrogen; eine Anlei- 
tung dafijr findet man im Internet 
[6]. 

Jens Burger 



Dank an Rainer Buchty! 




Unbestdtlgten Geriichten zufolge kann Bier beim Atari ST als Datenkatalysator verwendet werden. 



Verweise 

[1]: http://makedisk.atari.org/ 

[2]: http://ftp.lip6.fr/pub/atari/Utilities/ 

[3]: http://www.stemulator.net/disketten.php 

[4]: http://freemint.de/de/ 

[5]: http://www.asamnet.de/~hilgarte/ether.php 

[6]: http://www.atari-home.de/service/austausch.html 
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Schopfer neuer Welten 

Harold Horchler (Hg.), Schopfer neuer Welten. Arbeit, Visionen und Projekte der Mocher 
legenddrer Computerspielklossiker, Morschen (Skriptorium-Verlog) 2005. 1 80 Seiten, 1 9,80 
Euro, ISBN 3-938199-02-4. 



Harald Horchler ist Leserinnen und 
Lesern dieser Zeitschrift schon seit lan- 
gerem ein Begriff. Der Gestalter der 
duDerst nijtzlichen Seite 
www.longplayer.de hat in den vergan- 
genen Monaten daf ijr gesorgt, doss der 
Commodore 64 auch am GiJchersektor 
mit einer ansehnlichen Zahl on Neu- 
erscheinungen bedacht wurde. Meist 
wurden fijr diese BiJcher Beitrdge in 
Zeitschriften der 1 980er Jahre aus der 
Versenkung gehoh und solchermalJen 
In neuem Gewond aufbereitet unter 
die Leute gebrocht. Der jiingste Streich 
nennt sich „Schopfer neuer Wehen" 
und ist eine Zusammenstellung von 
Interviews mit prominenten Vertretern 
der Computerspieibronche, die oliesamt 
dem Magozin Happy Computer entnom- 
men wurden. 

Besitzern der Johrgdnge 1986 bis 
1988 bietet das Buch daher nichts 



Neues, alle anderen Computernostal- 
giker, Spielehistoriker und Re- 
trofreoks haben hier die genijssliche 
Gelegenheit, 35 Interviews mit eini- 
gen der legenddrsten Kdpfe der Spie- 
lehistorie nachzulesen. Bei der Lektij- 
re fdllt sofort auf, dass die Branche 
vor 20 Jahren nicht vor grundsatzlich 
anderen Problemen stand als heute. 
Viele der Gesprdchsportner beklcgen 
mangelnde Innovationskraft und er- 
barmungslose Konkurrenz, die sich 
negativ auf die Quolitdt der Produkte 
auswirke. Nur die Profite woren domols 
noch wesentlich bescheidener: Andrew 
Broybrook spricht etwa 1 986 dovon, 
dass sich von einem Spiele-Superhit wie 
Paradroid nicht mehr als 50.000 Stiick 
obsetzen liefien. Heute ist eine grolJe 
Produktion bereits ein Flop, wenn die 
zehnfache Menge verkauft wird: Von 
American McGees „Alice" beispiels- 
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weise wurde unldngst das Millionste 
verkaufte Exemplar gemeldet — das 
Spiel gilt als Flop. 

Im Rahmen der domols iiblichen Zoh- 
len kdnnen die 75.000 Exemplare 
von HexenkiJche (Cauldron), die bis 
1986 verkauft wurden, als grolJer 
Erfolg eingestuft werden. Dariiber, 
und wie das Spiel Antiriad zu seinem 
Nomen kom, erfdhrt man in einem 
kurzen Gesprdch mit Palace Softwa- 
re. David Crane, Progrommierer von 
Pitfall, Little Computer People und 
Ghostbusters auf dem C64, ist ein 
weiterer Star auf der Liste der Inter- 
viewpartner, gefolgt von Epyx-Chef 
Craig Nelson und einem recht gesprd- 
chigen Brian Moriarty von Infocom. 
Etwas enttduschend wortkarg zeigen 
sich hingegen Rob Hubbard, Martin 
Galway, Andrew Broybrook und Jeff 
Minter. 

Spannend die Gesprdche mit Electro- 
nic-Arts-GriinderTrip Hawkins, dessen 
damoiige Firmo gerode mit dem durch- 
schiogenden Erfolg von Deluxe Point 
(Amiga) einen Hdheflug eriebte, und 
Microprose-Boss William Steoley, der 



zugleich Verleger von Kriegssimuloti- 
onen und militdrischer Beroter im Pen- 
tagon war. Ein Houch von Koltem Krieg 
ist in diesem Interview spijrbor, wenn 
Steoley seine Phllosophie der milltdrl- 
schen Abschreckung predigt. 
Ein besonderer Hdhepunkt des Buchs 
ist das Interview mit Anita Sinclair vom 
kleinen Softworehous Magnetic 
Scrolls, das zum Zeitpunkt des Inter- 
views gerade erst das Furore mochen- 
de Erstlingswerk The Pawn herousge- 
brocht hotte. 

Weltere Intervlewportner sind Colin 
Stokes (Ocean), Nooh Foistein (Lucas- 
film), die Progrommierer von Bard's 
Tale III, dos Code-Mosters-Teom und 
einige mehr. 

Die interessonten, ober meist knoppen 
Interviews sind omijsant zu lesen und 
lossen nostalgische Gefijhie oufkom- 
men. Insider werden nicht viel Neues 
erfohren, aber olleine die gelungene 
Auswahl rechtfertigt den Kouf dieses 
Buchs. Die durch die Interviews vor- 
gegebene Portionlerung des Buchs 
mocht es zu einer ideolen LektiJre fiJr 
helfie Togo. gf 
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Roland LAPC-1: Eine Soundkarte schreibt Geschichte 

llJie die Musih in den PC hom 

Wer kennt sie nicht, diese Momente im Leben, die sich ins Geddchtnis regelrecht einbrennen. Bel 
mir gehort auch so etwas Profanes wie der Kauf einer PC-Midikarte dazu. Doch zundchst einmal 
die Vorgeschichte: Anno 1 990 ist auf dem MS-DOS-PC Adiib-Musik der Standard. Dieser OPL- 
Sound klingt verglichen mit dem Piepsen des PC-Speakers zwar hervorragend, aber das wUrde 
auch ein elektrischer Rasierer tun, den man als Mundharmonika benutzt. Der blecherne Mono- 
FM-Klang der Adlib-„Tonkarte" wurde auch nicht durch eine gro13spurige Werbekampagne bes- 
ser, die von „unglaublichen Toneffekten, Trompeten und Basstrommein" fantasierte. 




- won Lutz Goerke — 

In Zeitschriften wie Power Play taucht 
immer hdufiger der Begriff „Roland 
Orchester" auf. Redakteure wie Mi- 
chael Hengst feiern die Roland-Mu- 
sik im MS-DOS-Game „Wing Comman- 
der" beinahe frenetisch. Als noch 
Amiga- (1000-) User, der von dem 
Commodore 1 6-Bitter soundmdiiig nie 
wirklich begeistert war (dhnliches 
hdrte man ijbrigens auch vom C64- 



Soundgott Rob Hubbard ijber Commo- 
dores „Freundin"), wurde ich immer 
neugieriger auf diesen Roland-MT32- 
Sound. Anfang der 90er stieg ich donn 
endgijhig vom Amiga auf die DOS- 
Kiste um. Der PC-Soundblaster-Klang 
war insbesondere bei *.mods (Musik- 
stijcke im beliebten Trockerformat) 
zwar vdllig ok, in Games mahrdtier- 
te aber meist immer noch die schwach- 
brustige Adiib-Mucke die Lauschlap- 
pen. Nachdem ouch Spieletester-Ur- 




gestein Boris Schneider das Roland- 
Soundboard lobpreiste, fasste ich Mitte 
1992 den Entschluss: Eine LAPC-1 
muss ins HausI Das ist das externe 
Midi-Modul Roland MT-32 als PC-ISA- 
Karte. Dieses Riesenteil beansprucht 
im Rechner die voile Bouldnge. „Die 
passt aber — das ist standardisiert", 
versicherte mir der freundliche Hand- 
ler. Skeptisch, oh mein kleiner Desk- 
top-PC nicht doch ous alien Ndhten 
plotzen wurde, zuckte ich sogar ei- 
nen Zollstock — ja, die 42 (!) Zenti- 
meter mussten hoargenau einrasten. 
Nur, lohnt sich der Kauf wirklich? 
Mai eben 'ne Hdrprobe aus dem Inter- 
net laden war anno 1992 naturlich 
noch nicht drin, und auch noch Idn- 
gerer Suche konnte ich kein Geschdft 
ouftreiben, das mir die Karte in Akti- 



Dle Karte war nicht gerade blllig. 

brauchtwogen hdtte erstehen kdn- 
nen. Aus dem Karton schdite sich eine 
Idngliche, schneeweilie Box mit dem 
schmucken Roland-Logo heraus. 
Plugs hatte ich die Edelkarte ausge- 
packt und aus dem Karton fielen di- 
verse Kabel und Adapter, die z.B. ouch 
den Anschluss on ein Studiomischpult 
ermdglichten. EhrfiJrchtig, nicht ohne 
mich vorher mindestens zehnmal zu 
erden, trug ich sie zum PC und — 
schnapp — das Riesenbaby posste hoar- 
genau - aber drei Millimeter Idnger 
hdtten's nicht sein durfen! Ratz-fotz 
ist der Rechner gebootet und die Ver- 
bindung zur HiPi-Anlage hergesteHt. 
Als erstes Game fur den Soundtest 
wdhle ich die Flugsimulotion „Red 



Roland 
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In dieser Box wurde das Ungetiim geliefert. 



Die LAPC-1 wurde von der Presse gepriesen. 



on prdsentieren konnte. Trotzdem 
entschloss ich mich, die Kotze im Sack 
zu koufen, durchaus ein Risiko, denn 
ein derort kundenfreundliches 
Fernobgabegesetz mit 1 4-Tage-Geld- 
zuriJck-Garontie konnte man domols 
ouch noch nicht. Ich weil} es noch wie 
heute: An einem wunderschdnen son- 
nigen Samstagmorgen im November 
1 992 klingelte der Postbote mit dem 
Roland-Pdckchen unterm Arm, und 
ich bidtterte ihm ACHTHUNDERT- 
VIERUNDSECHZIGMARKVIERZIG bar 
auf die Kralle, also richtiges Geld, mit 
dem man damals noch einen Ge- 



Baron" von Sierra ous. Doch was ist 
das? Es brummt! Ja, ous den Boxen 
vernehme ich ein leises, aber deut- 
lich vernehmbores Brummgerdusch. 
Ich checke sdmtliche Kabel und die 
Anloge mehrmols durch. Ohne Erfolg: 
Ich werde doch nicht ein Vermdgen 
fur eine Midi-Korte mit miesem Aus- 
gong geblecht hoben? Oder vielleicht 
ist sie gar defekt? Grolie Enttdu- 
schung mocht sich bei mir breit — ich 
suche die Hdndlernummer raus und 
habe den Telefonhdrer schon in der 
Hand, als mir durch den Kopf schiel^t: 
das Antennenkabel! Im Receiver steckt 
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noch das Antennenkabel! Ich renne 
zurijck ins PC-Zimmer, reifie den 
Antennenstecker hinten aus dem Ver- 
starker und . . . *Stille*. Kein Brumm- 
gerausch mehr! Auch als ich den 
Onkyo-Verstdrker richtig aufreilie — 
sauberes Nichts! Mir fdllt in diesem 
Moment ein 20-Tonnen-Stein vom 
Herzen. 

Jetzt aber nix wie „Red Baron" laden. 
Stolz wdhle Ich im Sound-Setup 
erstmals Roland LAPC-1 . Gespannt wie 
ein Flitzebogen warte ich auf das 
Game-Intro. Als das Sierra-Logo er- 
scheint, verwohnt ein breiter Sound- 
teppich die Gehorgdnge, wo's mit dem 
Soundblaster eher wie eine kaputte 
Spielzeugorgel klang. Das Intro: Ich 
zucke angeslchts der breiten MG-Sal- 
ven zusammen - das Roland-Orches- 
ter Idsst den Roten Baron fiirmlich 
durchs Zimmer jagen! Jetzt die Intro- 
Musik: Ein fetter PC-Orchestersound, 
der diese Bezelchnung erstmals ver- 
dient, erfUlIt den RaumI Falls mich 
damals mein Nachbar durchs Fenster 
beobachtet hat: Er sah mich scheinbar 
grundlos und unartikuliert schrelend 
wie von einer Tarantel gestochen 
durchs Zimmer hijpfen! Derart be- 
geistert war ich von dem, was melnen 
Ohren da entgegenstrdmte! In dieser 
Sekunde war klar: Die „Katze im Sack" 
entpuppte sich als echter Volltreffer. 
Und soundmdiilg war Red Baron nur 
ein klelner Vorgeschmack auf das, 
was noch kommen sollte - doch dazu 
sptiter mehr. 

DieTechnikderlAPC-1 

Keine Angst, Ich will euch nicht mit 
Technik-Geek-Talk langweilen. In der 
BlUtezeit der Midl-Karten, Anfang bis 
Mitte der 90er, gab's eine Menge 
Roland-kompatible Soundhardware. 
Dieses „Kompatlbilitdt" war In Wirk- 
llchkeit ein Marketlngschwindel — der 
eine oder ondere wird sich sicher noch 



daran erinnern, wie schrdg z.B. eine 
Soundblaster AWE32 im MT-32-Mo- 
dus klang. EInzig die Standard-Pat- 
ches konnten von der Konkurrenz 
halbwegs akkurat nachgeahmt wer- 
den. Das nutze aber kaum was, da 
viele Games wie z.B. auch das o.g. 
„Red Baron" die Roland komplett 
umprogrammlerten, um ihr besonders 
schone und einzigartige Kidnge zu 
entlocken. Und das wiederum bedeu- 
tete, doss In der Pseudo-MT32-Emula- 
tion statt einer eindrucksvollen Pau- 
ke beisplelsweise nur ein mieser Klo- 
viersound erklang, und das Emu-Er- 
gebnis eher daran erinnerte, als hdt- 
te ein Elefant die Musik mit seinem 
HInterteil eingesplelt... 
Worum ich das erzdhle? Die Schwie- 
rigkeit, die komplexe Roland-Hard- 
ware zu emulieren, 1st auch gleich- 
zeitig die Erkldrung, worum das Teil 
so verdommt gut klingt: die Mdgllch- 
kelt, elgene Sounds zu kreieren und 
dIese einzuloden. Domlt sind 
ollerdlngs keine neuen Sound-Samp- 
les gemeint. Kleine Potchdoteien, so- 
genonnte SysEx-Files, erzeugen mit- 
hllfe der „Linear Arithmetic (LA) Syn- 
thesis"-Hardware neue Sounds (Ma- 
nipulation von Attack, Sustain, De- 
cay), die z.T. in mehreren Layern ver- 
orbeitet werden und so den fetten MT- 
32-Sound ermdglichen. Dos Gonze 1st 
so komplex, doss Ubrigens erst heu- 
te, im Zeitolter der ultroschnellen 
Gigohertz-Rechner, findige Program- 
mier eine Chance haben, die MT-32- 
Hardwore komplett softwaremdIJig zu 
emulieren. Sie versuchen es jedenfolls 
- ich bin auf das Ergebnis gespannt. 
Die eigentliche Faszination der Ro- 
lond-Edelkarte llegt fur mich aber 
nicht In der Technik (32 Stimmen, 
128 Instrumente plus Drums und ein 
poor Naturkldnge lesen sich nicht 
sonderlich spektakuldr), sondern in 
dem, was damit angestellt wurde. 




Jan Hammer IMitte), den meisten 80er-Veteranen bekannt als Komponist der litelmusik 
von Miami Vice, zauberte fur Police Quest 3 himmlische liine aus der LAPC-I. 



Ahnllch wie belm Commodore-64-SID- 
Chip seinerzelt, stUrzte sich die Cre- 
me de la Creme der Sound-Wizards 
auf die LAPC-1 und quetschte die Hard- 
ware bis ans Limit aus. Und sogar ech- 
te Popstars erlogen dem Charme des 
MT-32-Sounds. Beisplelsweise Jon 
„Mlami Vice" Hammer zauberte fijr 
„Police Quest 3" einen otemberau- 
benden Soundtrack, der klingt, als 
kdme er direkt aus dem 80er-TV-Hit 
um die Miami Cops Tubbs und Cro- 
ckett. Bob „Supertramp" Slebenberg 
schuf fiJr „Space Quest 3" Midi- 
Scores, die wie Pop-Perlen derTruppe 
aus Kalifornlen anmuten. Apropos 
Space Quest: Auch der vierte Tell der 
Space Opera um den chaotlschen 
Raumpfleger Roger Wilco wird von 
aul3ergewdhnlich guter Musik des 
eher unbekonnten Composers Ken 
Allen untermalt. Wesentlich bekonn- 
ter ist allerdings Rob Hubbard. Auch 
dieser C64-Soundmagier versuchte 
sich meines Wissens am Roland-Sound 
fUr das Game „lndy 500". Das Ergeb- 
nis (unverstdndlicherweise benutzte 
ausgerechnet KlangkiJnstler Rob kei- 




ne eigenen Sounds) war aber leider 
nur mittelmdfiig. FiJr den grolJarti- 
gen Soundtrack vom Action-Brocken 
„Strike Commander" zelchnete gar 
Hollywood-Komponist Dona Glover 
(Apocalypse Now, Rain Man) verant- 
wortlich. Ubrigens, melne Soundblas- 
ter lief welterhin parallel zur Roland. 
Ah Games wie „Wing Commander 2", 
die Roland und Soundblaster glelch- 
zeitig unterstijtzen, war sle fUr die 
digitalen FX wie Lasersounds etc. zu- 
stdndlg. So empfahl das Splelemaga- 
zin Power Play schon Ende 1991: 
„Wer fleilJig gesport hot, sollte sich 
ijberlegen, oh er sich nicht eine Ro- 
land- und eine Soundbloster-Karte 
zulegt. Wer beide Karten mal im Du- 
ett gehdrt hat, zelgt sich mehr als 
beeindruckt!" 



Und heute? 



wie klingt die Roland-BBit-Karte denn 
nun fUr heutige Ohren? Nun, wenn 
man sich heute die Games relnzieht, 
die damals mit MT-32-Support erschie- 
nen, muss man erstmal schlucken. So 
pixelig war die Grafik vom Hardware- 
Overkill „Wing Commander", vom 
System-Seller, der Legionen von PC- 
Hdndlern den Lebensunterhah slcher- 
te? Mit diesen „Strike Commander"- 
Ruckelanimationen babe Ich mir die 
Ndchte um die Ohren geschlagen! 
Dabei war Anfang der 90er der Ver- 
kaufshit von Origin grafikmdiilg das 
Nonplusultra und lief nur auf sau- 
teuren 486ern halbwegs zufrleden- 
stellend. 

Die MusikstiJcke hingegen haben sich 
nicht nur einen gewissen zeltlosen 
Charme erhalten, Ihre Sounds sind gar 
momentan besonders angesagt! Die 
typlschen 80er-Roland-Drumsounds 
z.B. kllngen nicht nur cool, sondern 
llegen auch voll Im Retro-Trend. Wer 
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Roland-MT-32-Musik: 

Police Quest 3-Soundtrack von Jon Hammer (Introduction): 
http://66.49.226.244/digital/quest/pq3_l.mp3 

Space Quest 3 - Soundtrack von Bob Siebenberg (Main Title Theme): 
http://66.49.226.244/digital/quest/sq3_l.mp3 

Robot Garbage Freighter: 
http://66.49.226.244/digital/sq4cdArack29.ogg 

Space Quest 4 - Soundtrack von Ken Allen (Main Title Theme): 
http://66.49.226.244/digital/sq4cdArack01.ogg 

Space Quest 4 - Soundtrack von Ken Allen (Closing Themes): 
http://66.49.226.244/digital/sq4cdArack27.ogg 

MT-32-Emulation: 

http://sourceforge.net/projects/munt/ 
http://www.artworxinn.com/alex/downloads.htm 



Retro-Musiktipps 



genau hinhort, findet sie soger in 
aktuellen Pop-Produktionen wieder. 
Der fette Roland-Sound kann heute 
noch manch aktuelle Midi-Hardware 
ausstechen. Besonders die sogenann- 
ten Software-Synths, die eigentlich 
vom Papier her mit ihren zig Mega- 
bytes an Samples der Karte klar Uber- 
legen sein mijssten, werden vom 
Roland-Evergreen heute noch schlicht 
und einfach weggeblasen. Deshalb an 
dieser Stelle ein Appell on die fleilii- 
gen Macher der Adventure-Remakes 
(siehe Lotek64 #13): Falls vorhan- 
den, lasst doch optional den Hardware- 
Midi-Support (MPU401) im Game. 
Dann bekommen Freaks wie Ich das 
Beste aus belden Welten: aufgemotz- 
te Grafik kombiniert mit der zeitlos 
genlalen Roland-Mucke. 
Doch urtellt selbst, f rei nach dem Motto 
„ein Beispielsample sagt mehr als tau- 
send Worte". Dank Tom Lewandowski 
von www.queststudios.com, der von 
Sierra die Eriaubnis erhalten hat, die 
Roland-Songs in diversen Formaten 
auf seine Website zu stellen, kann 
Ich euch zu den moisten In der Story 
erwdhnten Scores Downloadlinks an- 
bieten (slehe Kasten). Die Recordings 
klingen zwar hier und da nicht ganz 
so prdzise und druckvoll wie das Ori- 
ginal, geben aber einen sehr schd- 
nen Eindruck vom Roland-Sound. 
Tut mir nur eInen Gefallen: Hdrt die 
Samples nicht iiber eure Mlniotur-TFT- 
Lautsprecher oder 5-Euro-Tchibo-Mini- 
Boxen. Gbnnt diesem Sound eine gute 
Aniage mit 'nem ordentlichen Bass! 
Melne LAPC-1 hat seit 1992 iibrigens 
unzahlige PC-Generationen Uberlebt. 
Kistenweise sijndhaft teure Hardware 
wurde seitdem als hoffnungslos ver- 
altet ausgemustert, doch die Roland 
lebt und steckt unverdrossen in mel- 



nem Arbeitsrechner, mit dem ich ge- 
rade diese Zeilen schreibe. Selbst eIn 
kijrzlicher Hordware-Supergau nach 
einem Netzteil-Defekt, der so ziem- 
llch meinen kompletten PC zerlegte, 
konnte der robusten Roland nichts 
anhaben — eine In jeder HInsicht Star- 
ke Karte! Sie ist einfach das beste 
Stuck Hardware, das ich je gekauft 
habe. 




Das Roland MT-32Souii(liiio(lul, die 
externejisdiversion" der LAPC-1. 




Aufgaben: Redakteur 

Lieblingsthemen: Rennspiele, 
Motorsport, C64, Rolond-Midi-Musik 

Nicht-virtueller Wohnort: 
Hamburg, Deutschland 

Ich spiele zur Zeit: Gran Turismo 4: 
Mit 400 PS auf der schwierigsten 
Piste der Welt, der Nordschleife: 
Mit Luftanhalten ubers Schweden- 
kreuz! 

Besonders mochte ich mkh bei 
Stefan Gohler bedanken, der fur 
mkh die Roland LAPC-1 bzw. MT- 
32 so hervorragend abhchtefe! 




(3 kostenlose Tracks iniRM-Forinat) 



Das dritte Release des Erkrankung- 
Lobels, SID MUSIQUE, Ist eine Com- 
pilation, die sich mit den Klangwel- 
ten des C64 beschdftlgt. 
C64-Remlxes gibt es zwar wie Sand 
am Meer, dIese Zusammenstellung 
vereint aber wirklich gute Tracks von 
Prominenten Musikern wie Hans 
Platzgumer und Gerhard Potuznik. 
Zur Zelt vergrlffen, aber eine Neu- 
auflage Ist geplant. 

Web: » www.erkrankung.net 

s_mueller Ist ein Techno-/Ambl- 
ent-Musiker aus Deutschland, dessen 
minlmallstische EP ROM/REM kos- 
tenlos an der unten angegebenen 
Adresse zum Download berelt steht. 
Die aus zwei StiJcken bestehende EP 
fiihit sich eher leisen Tonen verpf lich- 
tet als brutalem Getose. s_mueller 
nahm seine Tdtigkelt als DJ und Mu- 
sikproduzent 1 990 auf und hatte bei 
Grofiveranstoltungen wie der Love- 
parade oder Thunderdome Auftritte. 



Koslenloser Download: »www.arcliive.org/au(lio/au(lio-(leloils-(ll). 



Sbltpeoples ist einfach die beste Adres- 
se fijr Retrocomputing-Fans. Dass das 
Detroiter Label alle Releases kosten- 
los zum Download anbietet, sei nur 
nebenbel erwdhnt. 
contech, die neue EP des Schweden 
GOT080, wurde mit einem C64, 
einem Amiga und einem PC produ- 
ziert und bietet geschichtsbewusste, 
rohe 8-Blt-Kldnge mit einem mdrde- 
rischen, fast zehnminutigen Schluss- 
track namens Llamawarning. 

ZX Spectrum Is Alive von den 
AY Riders ist ein in jeder HInsicht 
erstaunliches Werk. Obwohl die selt 
2002 wirkenden Chiptune-Program- 
mlerer hIer berelts ihr viertes Werk 
vorlgelegt haben, ist jeder Track ein 
kleines Meisterwerk. Dass der Sound- 
chip des Sinclair ZX Spectrum von SID- 
Fans Immer verlacht wurde, Ist nicht 
ganz gerechtfertigt, wenn man die- 
ses Album als MalJstab heranzieht. 
Besser als viele SID-Remix-Alben! 



Nestek von xlk ist eine der schonungslosesten Mini-CDs der Sbltpeoples. 
Der unverwechselbare Klang des Nintendo Entertainment System ist belnahe 
so charakterlstisch wie der des SID-Chips. Keine grolien Komposltionen, aber 
der NES-Sound verzaubert selbst bei knochentrockenem Gestampfe. 

Alle Sbltpeoples-Releases gibt es hier zum kostenlosen Download: 
» www.8bitpeoples.com 
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Hobbt^-tronic 2665: 



Uom liinDsamen Sterben einer alten Dame 



Wdhrend ich genussvoll in meine labberige und lauwarme Knackwurst bei^e, blicke ich nach 
unten auf die letzten LebenszUge einer alten Dame. Weder das Motiv fUr den langsamen Tod 
noch der Tdter sind bekannt. Vermutlich ist es eine Verkettung unglUcklicher Umstdnde. 



— von Tim Schurmann - 

Bereits am Eingang machte sich Kon- 
fusion breit. Ein Student versuchte, 
mir verzweifelt das neue Kartenver- 
kaufskonzept zu eridutern. Dies dijrf- 
te vermutlich ouch zu den langen 
Schlangen vor den Kassenhduschen 
gefiihrt haben. In diesem Jahr gab es 
sowohl Kombi- als ouch Einzeltickets. 
Mit den Scheinen der ersten Katego- 
rie gehdrte man zu den privilegier- 
ten Besuchern. Diese erhielten Zu- 
tritt zu alien Messehallen. Wer an 
Modellbau oder im Gegenzug an Com- 
putern kein Interesse fond, fuhr zwei 
Euro billiger, durfte sich aber nur in 
seinem Territorium bewegen. Als spar- 
samer Mensch orderte ich eine Hob- 
bytronic-Karte. Der Student hinter der 
kugelsicheren Glasscheibe gab mir 
nun zu verstehen, dass er mir zwar 
alles verkaufen kdnne, eben jene 
Karten gdbe es aber nur vor Halle 3b. 
Ich selbst beging den Fehler und ak- 



zeptierte die zwei Euro Aufschlag fijr 
die Freunde des Modellbaus. Hinter 
mir wurden bereits zwei Hollander 
unruhig. Ich schob einen Zehn-Euro- 
schein auf die Gummimatte und wor- 
tete auf mein Wechselgeld. Sijffisant 
grinste mich der Student on. Ein 
„Stimmt sol" und ein Blick auf die 
Preistobelle goben mir die Sicherheit, 
viel Geld fiJr wenig Spalj investiert 
zu haben. Ich wartete auf das Erto- 
nen des Jingles, der beim Erreichen 
neuer Rekorde erklingt. Im Falle von 
Eintrittspreisen verzichtet man wohl 
auf diesen schdnen Brauch. 
Mit dem bedruckten Papierstreifen in 
der Hand wanderte ich in Richtung 
Eingang Messezentrum. Der ous- 
dijnnende Besucherstrom kijndigte 
an, dass die Kassenhduschen in den 
bier angesiedelten Bereichen nichts 
zu tun batten. Die Hobbytronic resi- 
dierte, wie eben gehdrt, in Halle 3b. 
Do letztere erst vor kurzem fertig 
gestellt wurde, mussten die als Kar- 



tenverkdufer angeheuerten Studen- 
ten in kleinen, Dixi-Klo-dhnlichen 
Kdsten ausharren. Ich widerstand der 
Versuchung, dort Eintrittskarten ex- 
klusiv fiJr die Intermodellbou zu or- 
dern. 

Um den Mehrpreis zu rechtfertigen, 
fijhrte mich mein Weg zundchst in 
die von Holldndern, Belgiern und 
Fronzosen ijbernommenen Intermo- 
dellbauhallen. Die Wahrscheinlich- 
keit, doss ich auf einem Video- oder 
Dioabend als Hintergrunddorsteller 
auftauche, ist extrem hoch: Eine der- 
artige Ansammlung von Kameras 
habe ich bislang noch auf keiner 
Messe eriebt. Ich hdtte meinen Ein- 
trittspreis nochtrdglich als Gage zu- 
rijckfordern sollen. Langsam lielj ich 
mich von der Menge in Richtung Hal- 
le 3b schieben. Die Reise ging vorbei 
am Stand von Conrad Electronics. 
Womit ich mir bereits sehr sicher war, 
dass ich diesen Hdndler von elektro- 
nischem Kleinkrom spdter nicht mehr 




Durch Faisclmieiduiigeii liber Computerpaimen im Dortmunder Haupbalmliof befliigelt, wurde auf der Hobbytronic eine Fohrpiananzeige unter BASIC prdsentiert. 



auf der Hobbytronic antreffen wur- 
de. Die Verkaufsoase von Conrad blieb 
jedoch ouch noch wie vor die lustigs- 
te: Bei deren Stand (ein Kdfig, der 
selbstverstdndlich einbruchsicher und 
ohne Fenster ist) muss man sich bereits 
am frijhen Morgen anstellen, um ihn 
abends endlich betreten zu durfen. 
Am Eingang der Halle 3b uberwoch- 
ten militdrisch bekleidete Hostessen 
mit Argusougen die Zugangsberech- 
tigungen. Mit meinem teuer erstan- 
den VIP-Ausweis schob ich mich Ids- 
sig on meckernden Hobbytronic-Be- 
suchern vorbei. 

Eine gegenijber der Modellbau recht 
leere Halle, gdhnte mir entgegen. Zu 
meiner rechten Seite hatte die Messe- 
leitung geschickt versucht, mit einem 
langen, schworzen Vorhong die Grd- 
|}e der Lokoiitdt zu kaschieren. Der 
Stoff teilte den genutzten vom unge- 
nutzen Bereich. Zu ihren Glanzzei- 
ten belegte die Hobbytronic satte drei 
Hallen, von denen nunmehr eine 
halbe geblieben ist. Was vor ein poor 
Jahren als Bdrse fur Elektrotechni- 
ker und Elektroniker begann, entwi- 
ckelte sich zu einer fast reinen Ich- 
verkauf-noch-dltere-Sachen-noch-bil- 
iiger-Verkoufsshow. Dabei blieb die 
Auswohi der dort vertretenen Hdnd- 
ler in den letzten Jahren recht kon- 
stant. Domit dies jedoch nicht ouffiel, 
hatte sich der Veranstalter einen tol- 
len Trick einfallen lassen: Er verleg- 
te die Stdnde jedes Jahr an einen an- 
deren Stondort innerhalb der Hallen. 
In diesem Jahr kam ihm so der Neu- 
bau gerade recht. 

Schon nach wenigen Schritten ins 
Hoiieninnere brullte mir der deutsche 
Bundeskanzler aus einer Vierhundert- 
Watt-Anlage in mein rechtes Ohr: „So 
ein Papier gibt's nur bei mir!" Der 
zurijckbleibende Tinnitus wich erst am 
Stand des Lakritzverkdufers. 
Ein poor Elektronikschrottvertriebe 
welter verteilten leicht bekleidete 
Mddchen in Rdcken unmotiviert Hand- 
zettel. Erst als sich die Frou zu mir 
umdrehte, erkonnte ich einen wilden 
Bartwuchs, dessen Besitzer in einem 
Kilt fiir Schottenpreise worb. Nur we- 
nige Schritte geradeous wummerte 
erneut eine Aniage. Diesmal neben 
einem grolJen, schworzen Truck. Auf 
der RiJckseite stand ein Mann im 
schworzen Anzug auf einer Bijhne. 
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Laut brullend warf er Softwaretitel in 
die Menge, die einsame Informatlk- 
studenten nachts in zwei Stunden ouf 
einer Galeere programmieren muss- 
ten und die so nijtzlich waren wie die 
Inhalte der AOL-CDs. UnwillkiJrIich 
dachte Ich an die friihen 90er Jahre 
zurijck. Dort war man nicht so gelzig 
wie heute, sondern schleuderte gleich 
ganze Leerdiskettenpakete oder 
zumlndesteinlgermafien brauchbare 
Sharewaretitel mutig in riesige Men- 
scbenmassen. 

EIn poor Meter weiter versuchte ein 
Angestellter eines der wenigen noch 
verbliebenenSoftwareverkaufsstdnde 
ebenfalls die Nummer mit der aufge- 
drehten Lautstdrke. Er packte munter 
zehn Jahre alte Software, im Funktl- 
onsumfang radikal beschnittene OEM- 
Versionen und andere Kleinigkelten, 
die kelner braucht, In eine TiJte und 
verhdkerte sie fijr viel Geld an ah- 
nungslose Kunden. Ebendieser Stand 
wijrde mir bei melnem Rundgang 
noch mehrfach begegnen: Ich habe 
mindestens drei von der Sorte gezdhh. 
Dies scheint fiJr den Inhaber gleich 
mehrere Vortelle zu haben. Zundchst 
verdrdngt er geschkkt sdmtliche an- 
deren Softwareldden. Gleichzeltig 
haben die Besucher das Gefijhl, el- 
nen immer anderen Stand vor sich zu 
haben, wobei das Geld aber dennoch 
In die Taschen desselben Besitzers 
fliel3t. Interessante Taktik. 
Ein grolier Teil der Halle wurde die- 
ses Mai fiJr Sonderveranstaltungen 
genutzt. Die deutsche Casemod-Meis- 
terschaft wiJrde zwar erst am Sams- 
tag stattflnden und es sogar bis zu 
einem mehrseitigen Berlcht In das 
Fachmogazin c't schaffen, dennoch 
liel) es sich die Messeleitung nicht 
nehmen, die zu diesem Zeltpunkt lee- 
ren Tische fiJr die Ausstellungsstij- 
cke weltrdumlg abzusperren. 
Um die Ecke versuchte ein Mitarbel- 
ter des PING e.V. auf einer klelnen 
Vortragsbuhne, verzweifelt mehreren 
mit sich selbst beschdftigten Jugend- 
llchen nahezubringen, wie wichtig 
der richtige Schutz sei. Gerode ouch 
Im Internet. Die moisten der potentl- 
ellen Zuhdrer genossen jedoch eln- 
fach nur die kostenlosen Sitzgelegen- 
heiten. Letztere bestanden aus schnell 
zusammengetackerten rot-somtig be- 
spannten Holzkisten, die den Schu- 
lern aber offenbar genugten. Der 
Stand des vortragenden Verelnsmlt- 
glleds befand sich in diesem Jahr recht 
gut versteckt in einer Ecke der Halle. 
Dort traf man auch auf die einzigen 
tdtigen C64-Modelle. Einsam vor sich 
hin rechnend hielten sle die alten 
Werte der Hobbytronic hoch. Unter- 
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stutzt wurden sie ledigllch von einer 
kleinen Firma, die PCs in Nachbildun- 
gen von Automotengehduse schraub- 
te. In Zusammenarbeit mit dem Emu- 
lator MAME wurde auf diese Weise 
die Atmosphdre der alten Spielhallen- 
kldtze wiederbelebt. Zwar keine ech- 
te Neuheit, aber wenigstens ein poor 
aufkelmende Nostalgiegefijhle. Den- 
noch bleibt abzuwarten, wie schnell 
es den Hersteller finanziell dahin- 
rafft. 

Uberroschend stand ich pidtzlich vor 
einem Stand des Computerhdndlers 
Atelco. Mit etwos Wehmut dachte ich 
an die Zeiten zuruck. In denen dieser 
Stand gegen Escom antrot. Beide Fir- 
men lieferten sich domals Im Laufe 
der Messewoche derartlge Preiskdmp- 
fe, dass man am Sonntagabend 
durchaus schon Ware zum Einkaufs- 
prels bekommen haben soil. Das war 
zu besagter Zeit, als die Hobbytronic 
noch satte drei Hallen fijllte. Die Com- 
puterschau war zundchst nur eine ei- 
gene, angegliederte Messe. Im Laufe 
der Jahre wurden jedoch die Elektro- 
niker immer weiter zuruckgedrdngt. 
Unzdhlige Kdufer strdmten In die 
Hallen, um Ihre Schndppchen zu ma- 
chen. Beflugelt vom Erfolg wurden 
munter die Preise erhdht, was jedoch 
wiederum die grol3en Unternehmen 
abschreckte, die In der Regel die Hob- 
bytronic nutzten, um Ihre Lager zu 
rdumen. So konnte man als C64-Be- 
sitzer noch in den letzten Jahren der 
Helmcomputer-Ara an den Stdnden 
von Horten oder Karstodt so manch 
eine Softwareraritdt ausgraben. Er- 
setzt wurden die grolJen Elnzelhdnd- 
ler durch eine Kompanie der Dru- 
ckerpatronenhersteller, angefijhrt 
vom allmdchtigen Compedo. In den 
folgenden Jahren wurde gepumpt 
und gefijilt, was die Spritzen herga- 
ben. Das Nachlassen der Elektronik- 
bastler gab der eigentlichen Hobbytro- 



nic den Todesstol3, so dass die Compu- 
terschau mit der Hobbytronic nicht 
nur im Namen verschmolz. Immer 
mehr Kunden blleben aus, so dass in 
diesem Jahr die letzte Chance der al- 
ten Dame In einer Fusion mit der In- 
termodellbau bestand. 
Ich bog um die ndchste Ecke und traf 
auf einen alten Bekannten, der mir 
schon richtig Leid tut. Die Rede ist 
von diesem kleinen Stand eines ein- 
somen Mannes, der versucht, Koffer 
und weitere Computerverhijilungen 
In Leder und anderen Kunststofflmi- 
taten unter das Ful3volk zu bringen. 
An selnem Verkaufshduschen babe 
Ich noch nie jemanden stehen sehen. 
Trotzdem Ist er wie magisch auf jeder 
Messe anzutreffen. Mittlerweile 
scheint er auf Scheren und neuerdings 
auch Super-Alles-Kleber umgeschult 
zu haben. Zwel Dinge, die jeder Com- 
puterbegeisterte wirklich dringend 
bendtigt. 

EIn poor Schritte weiter endete mein 
10 Euro teurer Rundgang schllefilich 
an einer klelnen, fest installlerten 
Wurstbude, die wabbelige Phosphat- 
stangen in WeilJbrot verkaufte. Nach- 
dem Ich erneut melne Geldbdrse ge- 
dffnet und ein Nahrungsmlttel ent- 
gegengenommen hatte, erklomm ich 
den zum Wurststand gehdrenden Bal- 
kon. Von hier aus hatte man einen 
schdnen Rundumblick ijber das Mes- 
setreiben. 

Ich rell3e mich aus meinen Erinne- 
rungen und beifie auf dem Weg zum 
Ausgang in das letzte vertroute Uten- 
sil einer ehemals lohnenswerten 
Messe. 

Dieser Artikel wird unter der 
GNU Free Documentation License, 
http://www.gnu.org/licenses/fdLlitml, 
verdffentlicht und kann frei kopiert 
werden, solange die Nennung 
des Autors und der Internetquelle 
(http://www.tim-schuermann.de) 
erhalten bleibt. 



Pflc Man ist ?5 

Angeblich hatte der Toru Iwata- 
ni beim Verspeisen einer Pizza 
die zijndende Idee, ein Spiel zu 
programmieren, in dem der 
field bei steigender Geschwin- 
digkeit mit Punkten gefiJllte La- 
byrinthe leer fressen muss, ohne 
von den Geistern („Blinky, Pin- 
ky, Inky und Clyde") erwischt zu 
werden. 

Eine weitere Legende besagt, 
dass fiersteller Namco das Spiel, 
das am 12. Mai 1980 auf den 
Markt gebracht wurde, zuerst 
„Puck Man" taufen wollte, aus 
reimtechnischen GriJnden aber 
letztlich davon absah. Auch soil 
das Spiel in Japan eine Knapp- 
heit an Yen-MiJnzen ausgeliist 
haben. 

Es ranken sich aber noch mehr 
GeriJchte und Legenden um das 
(zumindest aus heutiger Sicht) 
simple Spielchen. Beispiel ge- 
fdllig? Bis heute wurde das Spiel 
angeblich nicht durchgespielt. 
Pac Man verfijgt iJber 256 Le- 
vel, der letzte besteht aber zur 
Hdlfte aus einer wirren Zeichen- 
folge (siehe Abbildung). 
Auch in den vergangenen Jah- 
ren wurden immer wieder neue 
Pac-Man-Spiele fiJr Spielkonso- 
len und Handhelds veriiffent- 
licht. „Pac Man World 2" ver- 
kaufte sich iJber eine Million 
Mai. Noch 2005 sollen mindes- 
tens vier neue Pac-Man-Titel er- 
scheinen. 
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Z.Computertreffen C64 & CI 28 in Suhl 



Klaus Finke, Organisator des 7. Computertreffens der Regio ThiJringen, hat im Mdrz 2005 an 78 
Personen Einladungen versandt und 24 Personen folgten ihnen nach Suhl (hier ist es ja doch 
immer wieder schon). Es konnen auch ein paar mehr gewesen sein, aber laut ausliegender Liste 
waren es 24. Leute, die dem Gigawahn der heutigen Zeit zwar nicht verschlossen sind, aber 
dennoch ihren Commodore 64 bzw. 1 28 weiterhin nutzen und jede noch so kleine diesbezijgliche 
Neuigkeit begierig aufgreifen, um ihrem „Cevi" alles zu entlocken. 



- von Mario Grass — 
Die Tradition will es, dass man sich 
mindestens einmal im Jahr trifft, um 
den ohnehin regen, per Email ge- 
fijhrten Gedankenaustausch auch im 
personlichen Gesprdch fortzufiihren. 
Dieses Jahr war der 8. bis 10. April 
dafijr festgelegt worden. Das schon 
vertraute und bewdhrte Hotel „ThiJ- 
ringen" in Suhl war der selbstver- 
stdndliche Versammlungsort. Freitag, 
wie sollte es anders sein, erfolgte nach 
der Anreise der ersten Teilnehmer der 
Aufbau und die Inbetriebnahme der 
mitgebrachten „Heiligt(Jmer". 
Doch zundchst einmal eine Auswahl 
aus der Liste der Teilnehmer. Leider 
kann ich nicht (mehr) alle benennen, 
auch die getroffene Reihenfolge ist 
zufdilig. Es kamen neben Rick Gau- 
det (ehemals CMD), Niko Malecki, 
Klaus Finke, Michael Nausch, Wer- 
ner Weicht, Mario Grass, Rene 
Schwarte, Michael Scholich, Oliver 
Weiliflach, Mathias Keil, Arndt Over- 
mann, Andre Heyer, Michael Oertel, 
Reinhard Kratzberg noch viele weite- 
re Enthusiasten. 

Der Samstag begann mit der Begrij- 
I3ung der neu angekommenen Mit- 
glieder und Nichtmitglieder. Richtig 
los ging es dann mit Rick Gaudet, 
frijher Bezugsquelle aller CMD-Pro- 
dukte hier in Europa. Er hatte fast 
alles von damals noch anzubieten und 
der eine oder andere kaufte dazu, was 
ihm in seiner Sammlung fehlte. Oder 
sollte man sagen als Ersatz? Denn wer 
hat denn heutzutage kein JiffyDOS 
etc.? Ich verkaufte meinen letzten 
originalverpackten, unverbastelten 
Commodore 64 (mit Garantiesiegel) 
an einen glijcklichen Fan. 

Wenig neue Software... 

Software-Neuigkeiten gab es nicht 
wirklich — leider. Die verbliebenen 
C64-Programmierer tijftein zwar im 
stillen Kdmmerlein, aber manches 
begonnene und mdglicherweise 
schon weit gediehene Projekt wie z.B. 
das deutsche MPS („MegaPatch 3", 
eine GEOS-Weiterentwicklung, tihn- 
lich wie Wheels aus Amerika) von 



Oliver Grimm geht nicht richtig wei- 
ter, oder anders gesagt, die Verbesse- 
rungsvorschldge der verbliebenen 
MP3-Anwender werden nicht mehr in 
dem Mafie umgesetzt, wie es wijn- 
schenswert ware. Da kein Geld damit 
verdient werden kann, ist dies natiir- 
lich nachvollziehbar, denn der Fak- 
tor Zeit spielt bei den verbliebenen 
Programmierern eine erhebliche Rol- 
le. Zeit ist Geld, und wenn (Program- 
mier-) Zeit nicht mehr durch Geld 
ausgeglichen wird, betreibt man halt 
ein Verlustgeschtift. 
Erstaunlich, dass die moisten ihren 
C64/1 28 in ein PC-Gehduse verfrach- 
tet haben, wenige safien vor dem Ori- 
ginal. Niko Maleckis Tower (oft be- 
schrieben und vorgesteHt) sei hier als 
Beispiel genannt. 

...dafiJr ein Hardware-Highlight 

Der Commodore One sollte jedoch ein 
Hardware-Highlight sein, das seinem 
Besitzer Klaus Finke einige HiJrden 
aufbijrdete. PC-dhnliches Board, mit 
einer CPU, wie sie auch in der Su- 
perCPU sitzt und die mit 20 MHz be- 
trieben wird, in den USA entwickelt, 
mit einem Aufkleber „Made in Germa- 
ny", ohne Zubehdr fijr ca. 250,00 Euro 
(Gehduse, Tastatur etc. mijssen extra 
erworben werden). Der Commodore 
One ist quasi ein C64-Emulator auf 
Hardwarebasis, zusdtzlich konnen ein 



Schneider CPC 464 und CPC 6128 
emuliert werden. Aber was nijtzt ein 
Commodore ohne Software, vor allem 
ohne GEOS? (Von wenigen mitgelie- 
ferten Spiele-Programmen mal abge- 
sehen, nur wegen GEOS sind doch dem 
C64 noch so viele treu geblieben!) 
Klaus hatte das Board aufgebaut und 
eine 1 541 zusammen mit einer 1 581 



„GE0S",8,1 eingegeben — nichts 

ging- 

Werner Weicht hatte ja mit einem 
Emulator GEOS auf dem PC zum Lau- 
fen gebracht, allerdings mit einer von 
GEOS MAKE BOOT erstellten Disket- 
te. Diese Idee war nun einen Versuch 
wert, GEOS MAKE BOOT musste her. 
Rick war zum Gliick anwesend, die 
Diskette vorhanden. Auf Nikos Rech- 
ner erstellten wir mit GEOS MAKE 
BOOT von Klaus' Originaldiskette eine 
Kopie. WiJrde GEOS nun booten? Nach 
LOAD „GE0S",8,1 und bangem, aber 
geduldigem Warten erschien irgend- 
wann auf dem Monitor der GEOS-Desk- 
top, es war geschafft! Klaus' bisher 







,B**H.t«* 



1st der C-One 
angeschlossen. Tastatur und Reset- 
Taster komplettierten das Ganze. Uber 
eine (wirklich!) sehr gewdhnungs- 
bedijrftige Tastaturbelegung gelang 
es mir, ein Directory zu laden. Damit 
war die erste Hurde geschafft. Aber 
GEOS sollte laufen, mit aller Macht. 
Die Originaldiskette GEOS 2.0 in die 
Floppy geschoben und LOAD 



GEOS-tauqilcli? 




verkniffenes Gesicht war sehr viel 
freundlicher geworden, vorerst. 
Denn auf dem Board steckte zwar eine 
RAM-Erweiterung, aber GEOS wollte 
diese partout nicht erkennen. Nach 
mehreren vergeblichen Versuchen 
wurde erst einmal ein RAM-Testpro- 
gramm unter BASIC gesucht. Der Ver- 
dacht lag nahe, der Port sei defekt. 
Das Testprogramm brachte auch kei- 
nen Erfolg, der Port wollte und wollte 
kein Lebenszeichen von sich geben. 
Aber GEOS ohne RAM, das ist unvor- 
stellbar, man musste ja sonst im Lauf- 
werk B immer eine Diskette mit dem 
Programm „Konfigurieren" haben. 
GEOS Iduft zwar, aber ein vernunfti- 
ges Arbeiten ist ohne RAM nicht mdg- 
lich. Die echte Ladezeit der 1 541 von 
knapp zwei Minuten fiJr GEOS ist 
schon nervenaufreibend genug. 

GEOS-Premiere am C-One? 

Kurzum, die Ldsung musste an die- 
sem Abend noch gefunden werden! 
Ja, nachts um Viertel vor Zwolf ha- 
ben wir endlich das Internet bemiiht 
und konnten dort lesen, dass der Port 
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fijr die RAM-Erweiterung zurzeit 
noch nicht unterstijtzt wird. Diese 
Recherche ware im Vorfeld sicher urn 
einiges sinnvoller gewesen, aber so 
ist halt das Leben. Wenigstens bootet 
GEOS und der erste Schritt zur Erfor- 
schung des Commodore One ist ein- 
geleitet. 

Es scheint momentan so, doss nur sehr 
wenige sich die Anschoffung eines 
Commodore One geleistet haben, und 
deshalb konn man ouf keinerlei Be- 
nutzererfohrungen zurijckgreifen. 
Woren wir in Suhl etwo die ersten, 
denen es gelang GEOS zu starten? 
Einige waren ganz erstount ijber 
meine noch vorhondenen Kenntnisse 
iJber den C64, ich selber ouch, es sind 
doch schon ziemlich viele Johre ins 
Land gegongen seit meiner aktiven 
64er-Zeit. Aber was man einmal konn, 
daran erinnert man sich doch immer 
wieder. In Zeiten von JiffyDOS etc. 
mijssen die grauen Zellen trotzdem 
erst einmal ordentlich arbeiten, um 
eine Diskette mit OPEN 1,8,15, 
„N:Name,ID" : Closel zu formctie- 
ren., auch ein simples SYS 64738 
bringt den C64 zu einem RESET, ohne 
Schalter. Hdttet ihr das ohne nochzu- 
lesen noch zusammengebracht? 

Emulatoren auf dem Vormarsch 

Der Emulator hat Einzug gehalten in 
die Fangemeinde unseres geliebten 
C64/1 28. Zugegeben, so etwas ist zeit- 
gemdl3, aber die Biider vergongener 
Treffen, bei denen (fast) keiner mehr 
wusste, welches der mitgebrachten 
Netzteile zu welchem Rechner gehor- 
te und welche Strippe des ungeheu- 
ren Kobelsalotes wohin fijhrte, batten 
doch etwas Besonderes, oder? Die Masse 
der Stromverteiler brachte auch unge- 
wollt so munches Gerdt zum pldtzli- 
chen Schweigen: War wohl doch der 
ondere Stecker... Kinder, wie die Zeit 
vergeht. 



So zerrann selbige auch on diesem 
Samstog wie im Fluge. Erst der Ma- 
gen erinnerte einen an die vorge- 
schrittene Stunde. Unweit des Ta- 
gungshotels gibt es eine gut biirger- 
liche Goststdtte, dorthin ging es in 
mehreren Pulks. Als Einheimischer 
ubernahm ich die Fuhrung der Gdste 
aus Sachsen und anderwdrts (die Thu- 
ringer sind ja sehr umgdnglich). Na 
ja, zugegeben, die Lokalitdt wurde 
schon im Vorfeld ausgewdhit, sie war 
sugar extra fur uns gedffnet! 
Nach einem ausgiebigen Mahl reis- 
ten leider schon die ersten Gdste ah. 
Rick musste zuruck nach (isterreich, 
andere durften (wollten?) am Sonn- 
tag arbeiten. 

Die Ubrigen gingen nochmals zu- 
ruck, um weiter zu fochsimpeln, auch 
mehrere spielbereite Joysticks wurden 
bold gesichtet. 

Da alle nebenbei einen PC haben, stel- 
len die PC-Blechkumpels einige auch 
vor Probleme, die sind naturgemdl3 
anders als beim C64/128. Auch 
hieruber gab es regen Gedankenaus- 
tausch, mancher konnte einen guten 
Tipp mit in sein Reisegepdck legen. 
Eigentlich ein Treffen wie immer, aber 
dennoch anders. Ich finde es immer 
wieder faszinierend, doss man eine 
weite Anreise, verbunden mit doch er- 
heblichen Kosten, ouf sich nimmt, nur 
um einem Hobby nachzugehen. In 
Zeiten, wo Emails und Internet den Ton 
angeben, erscheinen doch immer we- 
niger gedruckte Informotionen fur den 
Commodore 64/1 28. Sehr Idblich fin- 
de ich da die (leider ziemlich teure) 
G064, das Diskettenmagazin „DIGI- 
TAL TALK", das in der Ausgabe 71 er- 
schienen ist, und naturlich die Lotek. 
Bleibt diesem Treffen und den 
hoffentlich zohlreichen weiteren zu 
wunschen, dass alle etwas Positives 
mitgenommen haben und der Besuch 
in Suhl ein persdnliches Eriebnis war. 




Commodore Meeting 2005 

Das jdhrlich stattfindende Commodore Meeting ist in Oster- 
reich eine der wenigen Moglichkeiten, andere Commodore- 
Freaks zu treffen. Einen Nachmittag long werden in der Wie- 
ner Discothek „Wiener Freiheit" stolz seltene Gerdte prdsen- 
tiert, alte Spiele gespielt und Programmiertipps ausgetauscht. 

Organisator Franz Kottira kann auch in diesem Jahr wieder auf ein gelun- 
genes treffen zuruckblicken. Neben einem schon erhaltenen SX-64 und 
einem Commodore Max war diesmal auch eine Amiga CD32-Konsole zu 
sehen, die einen Bogen zum Ende der Commodore-Aro spannte. 



Franz Kottira, der Organisator des Commodore 
Meeting, verwoltet das Hous noch immer mit ei- 
nem C64. Der Kosten im HIntergrund birgt aber 
ouch einen PET. 



Dank der Frodo-Version fiir GP32, eine koreo- 
nische Hondlield-Konsoie, hat der Commodore 
64 erstmois ouch in der Hosentosche Piotz. Nicht 
alle Spiele ioufen unter diesem Emulator, aber 
eine Runde „Way of the Exploding Fist" konnte 
die Anwesenden iiberzeugen. 



Fiir Unterhohung sorgte ein US-C64-DTV, der on 
einem winzigen Schwerzweififernseher hing. 
Noch einigem Riittein wurde der versteckte 
BASIC-Modus gefunden. 
Die PAL-Version soil am 1 5. Jul! erscheinen. 



Overdoc prdsentiert einen Commodore Max. 
Dieser dufierst sehene Computer war ein Ver- 
such Commodores, in Japan Fufi zu fossen. Der 
Max hot kein BASIC-Rom und zeigt noch dem 
Einscholten nur einen schworzen Schirm. Der 
Unterfongen war ein gigontischer Flop. 

» http://members.chello.at/ 
wiener.freiheit/c=meeting.htm 
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ncT\( . J Amiga Classix 4: 
^^r ' ^ Amiga-Spafi fur PC und Mac 

Mit „Amiga Classix 4" brachte Magnussoft vor einigen Wochen einen weiteren Teil der be- 
kannten CD-Rom-Reihe heraus, die ehemalige Amiga-Spielehits legal zugdnglich macht. FUr 
nicht einmal 1 3 Euro bekommt man 1 20 Originale auf die Hand, darunter einige echte Spit- 
zentitel, aber natUrlich auch eine Menge lahmer Enten. Lord Lotek hat sich durch die Samm- 
lung wahrlich hindurchgekdmpft und berichtet von einem vergniiglichen Nachmittag. 



Erster Start 

Im Gegensatz zu den diteren Tel- 
ler) der Serie ist Amiga Classix 4 
voll und ganz auf den Betrieb un- 
ter Windows oder OS X abge- 
stimmt. Die Spiele laufen unter ei- 
ner angepassten Version des Ami- 
ga-Emulators UAE, wobei jedes ein- 
zelne optimal konfiguriert ist und 
aucb obne Kenntnisse des Emula- 
tors sofort startet. Nacb der Instal- 
lation der CD, die ungefdbr 450 MB 
auf meiner Festplatte in Ansprucb 
nimmt, meldet sicb ein freundliches 
Menij, in dem die secbs Spieleka- 
tegorien (Action, Adventure, Arca- 
de, Sport, Strategie und Simulati- 
on) zur AuswabI steben. Leider wird 
das Hauptmenij unpassenderwei- 
se mit dem Amiga-Remix einer Rob- 
Hubbard-Melodie untermalt, die 
eher C64-Gefijble aufkommen 
Idsst, denn auf den Amiga ein- 
stimmt. Zum Ausgleicb dafiir ent- 
bdlt die CD als Bonus iJber 60 De- 
mos kommerzieller Spiele. Aul^er- 
dem gebdrt ein kleines UAE-Hand- 
bucb im HTML-Format zum Liefe- 
rumfang. 



Ausstattung 



Die Spiele selbst liegen im ADF- 
oder HDF-Format (also als Disket- 
ten- oder Festplattenimagefile) 
vor, eingefleiscbte Amiga-User kon- 
nen die Daten also auf die Fest- 
platte ibres Amigas kopieren bzw. 
die Images auf Disketten iJbertra- 
gen. Die ADFs sind allerdings kei- 
ne Images der Originale, sondern 
- wie oft in solcben Fallen - kon- 
vertierte Raubkopien, komplett mit 
Cracktro und Trainer. 
Zum GliJck baben die Gestalter der 
CD-Rom aucb an die Spieleband- 
bijcber gedacbt, die fijr die meis- 
ten Spiele als Textdatei vorliegen 
und direkt aus dem MeniJ beraus 
aufgerufen werden kiinnen. In ei- 
nigen aufwdndigeren Fallen wur- 
de das Handbucb eingescannt und 
im PDF-Format beigegeben. Klickt 
man im Hauptmenij ein Spiel an, 
wird sofort angezeigt, ob (und in 
welcbem Format) eine Anieitung 
vorbanden ist, zusdtzlicb belfen 
zwei Screensbots bei der Orientie- 
rung. Ein Link zum Hersteller, so- 
weit nocb am Markt, gebdrt ebenso 




Bei Rubicon fliegen die Schddel nur so durch die Gegend.. 



zur Ausstattung wie eine AuswabI 
zwiscben Maus- und Joysticksteue- 
rung, falls das Spiel die AuswabI 
zuldsst. Wer keinen passenden Joy- 
stick bat, kann aucb mit der Tasta- 
tur spielen. Icb babe fiJr diesen Test 
den in Lotek64 #1 3 getesteten 
Competition Pro USB verwendet 
und gute Erfabrungen damit ge- 
macbt. Beispielsweise war es nicbt 
ndtig, das Gerdt zu konfigurieren, 
es wurde automatiscb erkannt und 
obne Umscbweife angesprocben. 
Die Reaktion des Sticks erscbeint 
etwas scbwerfdiliger als an einem 
„ecbten" Amiga, was aber eber auf 
den UAE zuriJckzufiJbren ist, als 
dass dies am Joystick liegen dijrf- 
te. Die Spielbarkeit jedenfalls lei- 
det darunter kaum. 
Viele der 1 20 Spiele werden nacb 
Klick auf den Start-Button (via 
Maus, Joystick oder Tastatur) im 
UAE direkt bocbgefabren, nacbdem 
der Emulator sicb selbst aktiviert 
bat. Andere Spiele bolt man mit 
Hilfedes DowngradersWHDLOAD, 
die dann von RAM-Disk gestartet 
werden. In diesem Fall mijssen 
Wartezeiten in Kauf genommen 
werden, wdbrend WHDLOAD zur 
Registrierung auffordert. Aucb sonst 
sind die Ladezeiten nicbt wesent- 
licb geringer als bei den Original- 
spielen, da aucb der Ladevorgang 
komplett emuliert wird. Ein kom- 
fortables Merkmal des Emulators 
ist die Mdglicbkeit, Spielstdnde 
jederzeit speicbern zu kdnnen. 
Docb aucb ein Nacbteil soil nicbt 
unerwdbnt bleiben: Je nacb Aus- 
stattung des PCs/Macs verwendet 
der Emulator nur den oberen Be- 
reicb des Bildscbirms, liefert also 
keinen wabren Vollbildmodus. Das 
mag zwar ein weniger grobpixeli- 




ges Bild ergeben, ist aber auf je- 
den Fall bdcbst gewdbnungsbe- 
dijrftig. 

Erwdbnt werden sollte aucb, dass 
unter Windows eine neuere Versi- 
on von WinUAE eingesetzt wird, die 
sogar das Knattern und Surren des 
Disketten la uf we rks „emuliert" - 
realistiscber gebt es nimmer! 



Die Spiele 



Die gute Prdsentation macbt natijr- 
licb ganz bei(3 auf die Spiele. Icb 
beginne mit den insgesamt iJber 40 
Actionspielen, wobei mir das kurz- 
weilige Aunt Arctic Adventure sofort 
ins Auge springt. Icb verweile je- 
docb nicbt ijbermdfiig lange bei 
diesem Spiel, sondern gebe weiter 
in der Liste, die viele eber durcb- 
scbnittlicbe Ballerspiele entbdit. 
Cybernoid 1 und 2 sind natijriicb 
aucb auf dem Amiga Klassiker. Gut 
- aucb wenn die Spiele in der C64- 
Fassung tecbniscb beeindruckender 
waren. Nacb dieser ersten Runde 
babe icb scbon Gefallen an der 
Sammlung gefunden, allerdings 
muss icb aucb bestijrzt zur Kenntnis 
nebmen, dass icb ziemlicb aus der 
Ubung bin. Selbst bei Exolon er- 
gebt es mir nicbt anders. Dann sebe 
icb mit grolJer Freude, dass aucb 
der geniale Sbooter Hybris mit von 
der Partie ist. Hybris ist eines der 
besten der diteren Amiga-Spiele, 
ein Terra-Cresta-Klon mit vielen 
tollen Scbiff-Upgrades, scbdner 
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Aniang der 90er Jahre sorgte Another World durch seine spektokuldre Grofik fiir Aufsehen. 



Grafik, einer Ohrwurm-Hinter- 
grundmusik und geradezu umwer- 
fenden, bis heute beeindruckenden 
Schuss- und Explosionsgerduschen. 
Den ersten Versuch, das 1 987 er- 
schienene Spiel zu starten, quittiert 
UAE mit einem „Guru", beim ndchs- 
ten Aniauf arbeitet aber alles 
bestens. Bisber der Hiibepunkt. 
Nacb einer frustrierenden Runde 
Nebulus - das war aucb friJber 
scbon so - wende icb micb dem 
relativ neuen Doom-Verscbnitt Ne- 
mac IV zu, der in der Emulation sebr 
gut Iduft. Weiter gebt's. Rubicon ist 
ein grafiscb netter Sbooter mit 
Metal-Slug-Anleiben, Stormlord 
setzt eber auf akustiscbe Reize. Zu 
guter Letzt teste icb nocb Ziriax, 
einen soliden Sbooter, der wobi 
Spa(3 macbt, aber Hybris nicbt das 
Wasser reicben kann. 
Weniger AuswabI bietet das Ad- 
ventures-MeniJ. Die elf Titel sind 
dafijr durcbwegs in der Oberliga 
angesiedelt: Anotber World, auf 



seine Weise nocb immer beeindru- 
ckend, aucb Antares macbt so viel 
Spa(3 wie 1990. Beneatb a Steel 
Sky stellt ebenso ein Kaufargument 
fijr Amiga Classix 4 dar wie Valbal- 
la und das fantastiscbe Adventure 
Lure of tbe Temptress, eines der 
besten Spiele aller Zeiten, das bier 
sowobi in engliscber als aucb in 
deutscber Fassung vorliegt. 
32 Titel umfasst die Arcade-Sekti- 
on. Arkanoid ist vertreten, ebenso 
wie sein Steinzeit-Pendant Crack. 
Dugger, Zoom und Leonardo re- 
prdsentieren die klassiscben Lo- 
gikspielcben, Twintris ist ein be- 
kanntes Zwei-Spieler-Tetris. Die 
bemerkenswertesten Spiele in 
dieser Kategorie sind jedocb die 
gefeierten Pinball-Simulatoren 
von 21st Century/ Digital Illusi- 
ons. Die gesamte Serie ist vorban- 
den: Pinball Dreams, Pinball Fan- 
tasies, Pinball Mania und das un- 
glaublicbe Pinball Illusions, dazu 
nocb Slam Tilt aus dem Jabr 1 996. 
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Leider macbt sicb bier die Tasta- 
turverzdgerung docb unange- 
nebm bemerkbar, da diese Spie- 
le naturgemdf] auf sebr scbnelle 
Reaktion setzen. 

Wenig Aufregendes gibt es in der 
Sport-Abteilung. Von den 1 8 Spie- 
len sind sieben Ful^ballsimulatio- 
nen, die sicb auf modernem Equip- 
ment einfacb besser spielen. Nett 
ist das betagte Tennisspielcben Tie 
Break, das gar nicbt erst mit Rea- 
lismus liebdugelt, sondern auf kurz- 
weiliges Spielvergniigen setzt. Su- 
per Skidmarks CD32 ist aucb sebr 
unterbaltsam, allerdings nur im 
Mebrspielermodus. 
Die Strategieabteilung bdit 25 
zumeist durcbscbnittlicbe Titel be- 
reit, darunter einige Klassiker wie 



Tbalions Airbus A-320(l und 2), 
Rings of Medusa, Winzer und Han- 
nibal. 

Fazit 

Bei 1 20 Titein gibt es selbstredend 
ekiatante Qualitdtsunterscbiede. 
Da die Sammlung aber einige wirk- 
licb bocbklassige Spiele entbdit (u.a. 
die Pinball-Serie, Anotber World, 
Cybernoid, Beneatb a Steel Sky, 
Hybris und Lure of tbe Temptress), 
die mit Anieitung und Konfigurati- 
onsfile den Spieler verwdbnen, 
wird sicb niemand iiber die docb 
grolJe Masse von mittelmdIJigen 
bis scbwacben Spielen drgern. 
Nocb dazu bei einem Preis von 1 3 
Euro. Zugreifen wdrmstens emp- 
foblen! 




Lure of the Temptress ist ein klossisches Point-ond-Click-Adventure ohne Fehl und Todei. 



Amiga Classix 4: technische Voraussetzungen 

Hardware: Windows-PC mit mindestens 800 MHz, 1 28 MByte RAM, 
16-MByte-Grafikkarte. Mac OS X (ab 1 0.2), ab733-MHz-G3-CPU, 
1 28 MByte RAM und einer Grafikkarte ab ATI-Rage-1 28-Pro. 
Lotek64-Testumgebung war ein PC mit 2,6 GHz PIV-CPU und GForce4- 
Grafikkarte. 

»www.niagnussoft.coni 






Ziriax ist ein iiberroschend erfrischendes Bollerspektokei in troditioneller Aufmochung. 




Der Lotek64-Newsletter bietet regelmalBig Neuigkeiten rund um 
das Magazin. Bestellungen an lotek64@aon.at mit der Betreffzeile 
..Newsletter". Die E-Mail- Adressenwerdennichtweitergegeben. 
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^PLAY Lieblingsspiel Nr. 3: Monkey Island 



[UGH-UerslDnl 



Monkey Island ist wohl das beliebteste Point&Click-Adventure, das jemals produziert wurde. 
Der Wortwitz ist einfach genial, und die Grafik ist sehr detailliert und schon anzuschauen. Der 
Sound ist Uberragend und seiner Zeit - von der Qualitdt her - weit voraus. 



TliE Secret ofMonhey Island [UGfl-DErsiDnl 

Erschienen 1990 

Idee und Design Ron Gilbert 

Geschrieben 

und programmiert Dave Grossman, Tim Shafer und Ran Gilbert 

Hintergrundgrafik Steve Purcell, Mark Ferrari und Mike Ebert 
Animation Steve Purcell, Mike Ebert und Martin Cameron 

Originalmusik Michael Land, Barney Janes Andy Newell 

(earwax productions) und Patrick Mundy 




rushs Tod, aber meist hilft sie ihm 
mit nijtzllchen Informationen oder 
Zaubern. 



I 



Guybrush Threepwood, 
Pirat aus Leidenschaft. 



Technisches 



Die Geschichte 

Guybrush Threepwood ist auf Melee 
Island gelandet - und will urn jeden 
Preis Pirat werden! Er besteht die of- 
fiziellen Aufnahmeprijfungen be! 
den unglaubllch wicbtigen Piraten: 

• Beleidigungsfechten 

• Diebstahl 

• Schatzsucbe 

Urn mit dem Schiff nacb Monkey Is- 
land zu kommen, muss er zundcbst 
einmal drei Gehilfen finden. 
■* Scbwertmeisterin Carlo (muss 
zuerst mit der gewonnenen Er- 
fobrung aus den vorberigen Stro- 
fiengefecbten besiegt werden) 
■* Meotbook (konn mithllfe eines 

Tattoos baucbreden) 
■* Otis (im Gefdngnis) 
Donn muss Guybrusb ein Scbiff be- 
sorgen. Die Fobrt verlauft sehr wit- 
zig, denn eigentlich arbeitete nur 
unser Held ouf dem Scbiff, die „Ge- 
hilfen" tun nichts, oulJer Sonnenba- 
den. 

Nach einem Voodoo-Zauber gelingt 
die Fahrt. Doch obwohl sicb zwischen 
ihm und der Gouverneurin von Me- 
lee Island, Elaine Marley, eine leiden- 
schoftliche Liebe entwickelt, ist den 
beiden ein gemeinsames GliJck nicbt 
vergonnt. Der Geisterpirot LeChuck 
entfijhrt Elaine zu seiner geheimen 
Festung auf Monkey Island. Guy- 
brush folgt ibr, urn sie zu retten. 

Die Charaktere 

Guybrush Threepwood ist die 
Figur, die der Spieler steuert. Er zeich- 
net sicb dadurch aus, dass er der am 
wenigsten geeignete Pirat zu sein 
scheint, der aber trotzdem alles dafUr 
gibt, sicb diesen Traum zu erfiillen. 



Elaine Marley, die Gouverneurin 
von Melee Island (siehe oben): Guy- 
brusb und sie lieben sicb, docb beide 
werden in jedem Spieleteil von- 
einonder getrennt, do LeChuck 
ebenfalls in sie verliebt ist. 

Stan ist ein ijbereifriger Verkdufer. 
In Monkey Island I verkouft 
er gebrauchte Scbiffe. Sein 
besonderes Merkmal sind sei- 
ne witzig fuchtelnden Arme. 



Das Spiel wurde mit einer Erweiterung 
der SCUMM Version 4 Engine (Script 
Creation Utility for Maniac Mansion) 
entwickeb. Die Originalversion lief in 
4 Bit (16 Forben). Heute existieren 
SCUMM-lnterpreter fijr verschiedene 
Plattformen, wodurch viele alte Lucos- 
art-Spiele ouf neueren Plattformen 
gespielt werden konnen. Die 
ScummVM (Virtual Machine) stebt auf 
www.scummvm.org zur Verfijgung. 



FUr die 8-Bit-Computer war Monkey 
Island zwar bereits eine Nummer zu 
grofi, aber der PC war nicbt die einzi- 
ge Plattform, fUr die Monkey Island 
veroffentlicbt wurde. Auf dem Ami- 
ga batte das Spiel nur 32 Forben, 
setzte aber dafijr im Gegensatz zur 
VGA-Fossung nicbt zwingend eine 
Festplatte voraus. Die Musik war deut- 
lich besser als bei der PC-Disketten- 
Version. Besitzer eines Atari ST muss- 
ten sicb mit 1 6 Forben und dem diirf- 
tigen ST-Sound begnUgen. In den 
Genuss der techniscb besten Fassung 
des Spiels kamen die Besitzer eines 
Apple Macintosh: der Sound war 



Die Voodoo-Lady trifft Guybrush 
in alien vier Teilen. Im ersten ist sie 
ouf Melee Island. Aufgrund 
ibrer hellseberiscben Fdbig- 
keiten sogt sie zahlreicbe 
Ereignisse vorber. Einmal 
propbezeit sie sogor Guyb- 
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uL^i, Look at ruati 



The Secret of flonkey Island 

Map Qf Mel^e Island Forest laze 



Copyright mO LucasArts 
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CpLish the sign or follau the 
shapkeeper to cro-ss tlia r^yineJ 



Quelle der Bilder: 

http://www.worldofmi.com 
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so gut wie bei der Amiga-Fassung, 
die Grofik entsproch der VGA-Versi- 
on. Zusdtzlich gob es ein verbesser- 
tes Interface, das Gegenstdnde ols 
Icons einblendete, statt sie, wie bei 
alien onderen Fassungen, nur na- 
mentlich zu nennen. 



Details 
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Autor: Nico Muller 
Geburtstag: 1 . Ma 
Beruf: Schiiler, 
Programmierer 
Sport: Fechten (ST 

Ich habe mit 6 Jc 
ersten PC (67 ML 
bekommen. Koni 
Zeit allerdings alli 
ten Spiele spielen, 
key Island (1 und 1 
Tentacle, Siedler, ! 
(1, II). Seit ich sieb 
ich dann seiber 
grammieren. Die 
bin ich bis heute tr 
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MB RAM) 
zu dieser 
mich gu- 
zB Man- 
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1 Panthers 
lin, wollte 
iele pro- 
1 Wunsch 
leblieben. 



Der Name Guybrush kom vom ur- 
sprijnglichen Bilddoteinomen der Fi- 
gur. Die Bezeichnung lautete ndm- 
lich „guy.brush" („. brush" ist ein 
Doteikiirzel des Amiga-Progromms 
DPaint). Threepwood wurde gewdhit, 
weil man einfoch einen schwer ous- 
zusprechenden Namen haben wollte. 
Erfunden wurde er vom britischen 
Autor P.G. Wodehouse, der eine sei- 
ner Romanfiguren Galahad Threep- 
wood nonnte. 

Technische Voraussetzungen: 

» MS-DOS 5.0 Oder hiiher 

* 386/33 DX (486 empfohlen) 
» 1 MB EMS benotigt 

(2 MB EMS empfohlen] 

* Mous 

* 256 Forben VGA/MCGA* 
» SoundBlaster und 100% 

kompotible, Adiib, Roland MT 32 

*Man muss aber erwdhnen, dass die 
Originalfassung in 16 Farben lief! 



In dieser Rubrik haben alle Le- 
serinnen und Leser die Miiglich- 
keit, ihr(e] Lieblingsspiel(e] vor- 
zustellen. Den Anfong machten 
Koija Sennack mit Impossible Mis- 
sion und Simon Quernhorst mit 
OutRun. 



Gottes uergessene Kinder 



von Andre Hammer 



l ^UNVEROFFENTLICHTE PC- UND VIDEOSPIEL-PROJEKTE 
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In dieser Rubrik treten all jene 
Spiele auf, die unvollendet zu Gra- 
be getragen warden, weil sie den 
qualitativen Anspriichen der Her- 
steller nicht geniigten oder aus fi- 
nanziellen GrUnden eingestellt 
werden mussten. Dabei handelt es 
sich in einigen Fallen um gegebe- 
ne und nicht gehaltene Verspre- 
chen, aus denen echte Tophits hat- 
ten werden konnen... 

LMK- The Lady, the Mage and 
the Knight, Attic (PC), 1 996 -t 

LMK, so der friihe Entwicklungsnc- 
me des ombitionierten Action-Rol- 
lenspiels, hdtte ursprijnglich im Ok- 
tober 1998 am PC seinen Release- 
termin haben sollen. Von der Pres- 
se im Vorfeld bejubelt und von In- 
sidern hoch gelobt, gait das Spiel 
als einer der heif^esten Diablo-He- 
rausforderer dieser Zeit. Entwickelt 
wurde LMK vom deutschen Publis- 
her Attic, bekannt fiir die erfolg- 
reiche DSA-Nordland-Trilogie, und 
befand sich dabei unter der Fiih- 
rung von Chefprogrammierer Swen 
Vincke. 

Anders als bei den vorhergehenden 
Produkten Die Schicksalsklinge 
(1 992), Sternenschweif []99A) und 
Schatten Uber Riva (1 996), die eng 
ans Regelwerk der Heftvorlage an- 
gepasst waren, wollte man LMK be- 
wusst etwas actionlastiger gestalten, 
um eine ernst zu nehmende Kon- 
kurrenz zu Blizzards Referenztitel 
aufzubauen. Keineswegs verwun- 
derlich ist daher die isometrische 



Darstellung Aventuriens, jenem 
Land, das vom Spieler grijndlich er- 
forscht werden muss. Dieser iiber- 
nimmt die Kontrolle iiber ein Hel- 
den-Trio, bestehend aus der Elfin, 
dem Magier und dem Ritter, womit 
auch die kuriose Namensgebung 
des Programms erkldrt sein diirfte. 
Hiibsche SVGA-Grafiken, 40 Mons- 
terklassen, spannende Echtzeit- 
Kdmpfe und stdndige Tag- und 
Nachtwechsel — all diese Dinge wa- 
ren durchaus mehr als vollmundige 
AnkiJndigungen, wie eine stabil lau- 
fende, beinahe fertig gestellte Ver- 
sion auf der weltgrdfiten Spielemes- 
se bewiesen hatte. Die eingehende 
Interaktion mit der Umgebung soll- 
te so weit gehen, dass man Dorfbe- 
wohner nachts beim Liebesakt iiber- 
raschen konnte. All diese viel ver- 
sprechenden Dinge bekam der End- 
verbraucher leider nie zu Gesicht. 
Nach der Pleite von Attic trennten 
sich die Programmierer. Lediglich 
das meisterhafte aber kommerziell 
triibselige Rollenspiel Planescape 
Torment wird von Attic-MitbegriJn- 
der Guido Henkel auf die Beine ge- 
stellt. Ob, beziehungsweise wann es 
wieder ein Computerspiel geben 
wird, das im Universum von Das 
Schwarze Auge angesiedelt ist, steht 
leider Gottes in den Sternen. 



Wer ein weiteres totes Spiel ous- 
grdbt, mdge seinen Artikel on Lo- 
tek64 schicken. Wir sind ge- 
spannt, wie viele Leichen sich in 
den Kellern namhafter Hersteller 
findeni 




und 64. 



VC^INFO 1/83 

Der groBe Katalog zu VC-20 und Commodore 64 Computem 



Der Commodore 64 ist da! 
Ein ausfuhrlicher Testbericht 

Neuer lEC-Bus macht VC-20 und 
Commodore 64 zum Speicherriesen 

MAXI - das erfolgreiche 80-Zeichen-Modul 

SYSTEM 19 Sonderserie 

Neue Lerncassetten fur VC-20 

Die neuesten Programme aus aller Welt 

COMPUTEIs First Book of VIC 

PETSPEED 64 - ein superschneller 
Compiler fiJr den Commodore 64 

und vieles andere mehr . . . 



IHR GROSSER PARTNER FUR KLEINE COMPUTER 

DATA BECKER 



COMMODORE 64 GAME CHARTS 




1. SILENT SERVICE Mlcroprose 1985 /-/ 

2. THE LAST NINJA System 3 1987 /6/ 

3. IK-I- System 3 1987 /I/ 

4. THE LAST NINJA 2 System 3 1988 /7/ 

5. DEFENDER OF THE CROWN Clnemaware 1987 /23/ 

6. BUBBLE BOBBLE Firebird 1987 /5/ 

7. PIRATES! Mlcroprose 1987 /3/ 

8 . SPY VS . SPY First Star 1 984 /-/ 

9. MAISriAC MANSION Luoasfllm 1987 /2/ 

10. ZAK McKRACKEN Luoasfllm 1988/4/ 

11. WINTER GAMES EPYX 1985 /8/ 

12. CALIFORNIA GAMES Epyx 1987 /15/ 

13. FORBIDDEN FOREST Cosmi 1983 /-/ 

14. IMPOSSIBLE MISSION Epyx 1984 /12/ 

15. GREAT GIAJXTA SISTERS Rainbow Arts 1987/9/ 

16. ELITE Firebird 1985 /ll/ 

17. RAID OVER MOSCOW Access 1984/-/ 

18. BOULDER DASH First Star 1984/10/ 

19. ONE ON ONE Electronic Arts 1984 /-/ 

20. BEYOND THE FORBIDDEN FOREST Cosmi 1985 /-/ 

21. SPY HUNTER US Gold 1983 /-/ 

22. BRUCE LEE Datasoft 1984 /1 3/ 

23. PROJECT FIRE START Electronic Arts 1989/-/ 

24. PITSTOP 2 Epyx 1984 /21/ 

25. NEWCOMER Protovlslon 2001 /-/ 

(Quelle: http://www.leinon64.com, Stand 26. Mai 2005. 
/X/gibt die Platzierung in der letzten Ausgabe von Lotek64 an.) 



LDtehGf #15 PREUIEIll 

Waiting for Connection: Jens Biirger besclidftigt sich im dritten Teil 
der Serie, wie man Daten zwisclien PC und Mac austauschen kann. 

Bomberman: Andre Hammer erl<ldrt, warum es sich lohnt, diesen 
unsterbliclien lite! in all seinen Varictionen zu spielen. 

Handhelds: Die Lotek64-Serie iiber Handheld-Konsolen wird mil einem 
Beitrag iiber das Atari Lynx fortgesetzt. 

Der Osborne 1 war der erste tragbare Computer. Wir haben mit einem 
Besitzer iiber das UngetiJm mit dem winzigen Bildschirm iiber seine 
Erfabrungen mit dem Oldie gesprochen. 

Hier kiinnte dein Artikel angekiindigt sein: Du musst ihn nur schreiben 
und an die in der ndchsten Zeile angefiihrte Adresse schickeni 

Anderungen sind sicher, Texte sind willkommen! -> lotek64@aon.at 



Lotek64 #1 5 erscheint im September 2005. 




Lord Lotek LP-Charts April 1 990 



1 . Nick Cave & The Bad Seeds - The Good Son 

2. Melvins - Ozma 

3. Bjiirk Gudmundsdottir & 

Trio Gudmundar Ingolfssonar - Gling Glo 

4. Charlatans -Some Friendly 

5. Danzig - Danzig ll-Ludfuge 

6. The Church - Gold Afternoon Fix 

7. Thin White Rope - Sack Full of Silver 

8. The Cramps - Stay Sick 

9. Fugazi - Repeater 

1 0. John Zorn - Naked City 

Spex-Reviews April 1 990 

1 . A tribe Called Quest - Peoples Instinctive 

Travels and the Paths of Rhythm 

2. Nick Cave & The Bad Seeds - The Good Son 

3. Souled American - Around the hlorn 

4. Prong - Beg to Differ 

5. OstzonensuppenwiJrfelmachenkrebs- FiJrZuhause 

6. Thin White Rope - Sack Full of Silver 

7. Sinead O'Connor - 1 Do Not Want What I Haven't Got 

8. The Cramps - Stay Sick 

9. Negativland - Helter Stupid 

1 0. Boo-Yaa Tribe - New Funky Nation 



^4 





1 

Mr;.' 


»^ 


h 



"W Post.ot 



Bar freigemacht/Postage paid 
8025 Graz 
Osterreich/Austria 



